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istoricky první samostatný speciál vydaný pod 
Ho: GameStaru je tu! Je určen všem, kte- 

ří chtějí dohrávat své oblíbené tituly do konce, 
ale občas se někde „zaseknou“, a také těm, kdo touží 
odhalit všechna skrytá tajemství připravená vývojářský- 
mi týmy. V Česku doposud nezveřejněná porce kom- 
pletních návodů, tipů a triků by vám měla pomoci se 
vším, s čím se při hraní můžete setkat. Některé články 
jsou připraveny ve spolupráci s kolegy z německého 
GameStaru, jiné jsou upravenými texty z pravidelného 
GameStaru a další jsou pak vytvořeny přímo na míru 
pro tento speciál. 
Pokud nepatříte mezi pravidelné čtenáře GameStaru, 
doufáme, že vás kvalita tohoto speciálního čísla přinutí 
přinejmenším k zamyšlení nad zakoupením nebo třeba 
alespoň půjčením a prolistováním časopisu, který pro 
všechny hráče každý měsíc připravuje naše redakce. 
Více informací o možnosti přímé koupě či předplacení 
najdete na stránkách 104 a 105.. © 
Nebudu vás již ale zdržovat od hraní a čtení našeho 
speciálu. Takže, vrhněte se do virtuálních světů a do- 
brodružství a nezapomeňte, že jsme s vámi. Hodně 
zábavy! 


Jiří Sládek 
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Blitzkrieg 


Blitzkrieg 


Generálové všech válčících stran se vzhledem k obtížnosti této 
realtimové strategie pěkně zapotí. Proto jsme tu my a naše tipy, 
abychom vám pomohli zvítězit na všech frontách. 


Ť 6 nejnižšího stupně obtíž- 
nosti je realtimová strategie 
Blitzkrieg od firmy CDV 

opravdu náročná. V tomto článku 

vám popíšeme kompletní řešení ke 
všem rozhodujícím bitvám. Navíc 
vám objasníme, jak využívat slabé 

a silné stránky všech jednotek. 


Všeobecné tipy 


Mohu přeskočit náhodně 
generované mise? 


Tip 1: V podstatě ano. Avšak téměř 
v každé kapitole předchází historické 
misi alespoň jedna generovaná, poté 
máte možnost hrát další náhodné mise 
nebo rovnou přejít k následující kapito- 
le. Rozhodně se vám však vyplatí vyře- 
šit pokud možno co nejvíc nepovin- 
ných úkolů. Tímto způsobem totiž vaše 
jednotky naberou více zkušeností a ta- 
ké získáte zajímavé bonusové vybave- 
ní a výzbroj, jež vám pak značně 
usnadní další boj v průběhu samotné 
kampaně. 


Tip I: Po každé úspěšné misi je k dispozici celá řada upgradů, s nimiž 
můžete lépe vyzbrojit své jednotky. 


Jak si v klidu prohlédnu 
celou mapu? 


Tip 2: K průzkumu nejbližšího okolí 
můžete použít dalekohled vašich pěšá- 
ků. Ten vám v podstatě rozšíří výhled. 
Je-li vám něco podezřelé, použijte od- 
střelovače, který se navíc může nepo- 
zorovaně přiblížit k nepříteli. Na větší 
vzdálenosti se vyplatí průzkum ze 
vzduchu. A jakmile zjistíte, že se na ně- 
jakém místě mapy nachází silnější ne- 
přátelské postavení, pošlete tam co 
nejrychleji letku bombardérů, čímž 
usnadníte následný postup pozemním 
jednotkám 


postavení srovnat se zemí? 


Tip 3: Ne, trochu delikátnosti se vám 
většinou vyplatí. Nepřítele lze porazit 
jeho vlastními zbraněmi, například 
tím, že se zmocníte jeho dělostřelec- 
kých palebných postavení a budete 
střílet do jeho zákopů nebo na jeho 


tanky. 


Tip 4: Na depa vám doporučujeme zaútočit vždy nejprve ze vzduchu, 


Jak se zmocnit dep a měst? 


Tip 4: Vyšlete svaz bombardérů, aby 
ještě před počátkem pozemního útoku 
vyřadil z boje většinu nepřátelských po- 
stavení. Někdy můžete použít k rozdr- 
cení soupeřových pozic z větší vzdále- 
nosti místo letectva dělostřelectvo. Pak 
vyšlete na dostřel nepřátelských posta- 
vení tanky, aby zničily zbývající odpor. 


Má pěchota šanci 
proti tankům? 


Tip 5: Pěchotu lze proti tankům nasa- 
dit velice efektivně, protože je může 
napadnout z boku nebo zezadu a roz- 
střílet jim pásy. 
Kampaň Spojenců 
Historické mise 

1. mise: Norsko 


Tip 6: Tato mise je pouze průzkum- 
ná, neboť v jejím průběhu máte za úkol 


DSE: 


aby je pak bylo možné obsadit tanky a pěchotou. 
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obsadit nepřátelská depa. Na začátku 
využijte leteckou podporu a nasaďte 
průzkumný letoun; pak obsaďte dům 
pěchotou. Hned při startu mise zaujme 
vaše dělostřelectvo postavení a začne 
depo z dálky ostřelovat. Nádraží osvo- 
boďte pomocí tanků (agresivní mód) 
a potom tam vyšlete pěchotu. V jed- 
nom autě přijede odstřelovač. Ten zjis- 
tí, kde se pod nádražím nachází ne- 
přátelská artilerie; poté ji zlikvidují va- 
ši dělostřelci (sektorová palba). 


2. mise: Norsko 


Tip 7: Zaútočte na budovy v jižní čás- 
ti mapy. Tam nejprve vaše houfnice zni- 
čí nepřátelskou artilerii (rozptýlená pal- 
ba), jejíž postavení poznáte na mapě 
podle barevných kruhů. Potom může 
svůj postup na jih zahájit i pěchota. Ur- 
čitě zlikvidujte obě skladiště ležící úpl- 
ně na západě, protože se v nich ukrývá 
velké množství nepřátelských vojáků. 


3. mise: Tobruk 


Tip 8: Německé tankové oddíly by 
pro vás neměly představovat žádný 
čelním útokem své obrněnce a z boku 
na ně udeřte pěchotou. Zničte stano- 
viště protiletecké ochrany před měs- 
tem, abyste mohli ze vzduchu napadat 
nepřátelské síly v jeho centru. Tanky 
pak zajistí volný průjezd městem pro 
zásobovací vozy. 


4. mise: Tunis 


Tip 9: V této misi máte za úkol bránit 
město na severu proti nepřátelským 


Tip 8: Před leteckým útokem zničte protivzdušnou obranu před městem. Pak 
budou moci vaše bombardéry napadat nepřítele stanoviště bez sestřelení. 


tankovým oddílům-a zničit vesnici na 
východě. Vaše jednotky se přesunou 
na sever a nepřítele vezmou směrem 
od města na severu a z jižní strany do 
kleští. Během ničení vesnice na výcho- 
dě postupujte podobně: jakmile vaše 
bojové bombardéry rozdrtí většinu ne- 
přátelských obranných postavení, při- 
bližte se s tankovými jednotkami ze se- 
veru a z jihu a vaše pozemní jednotky 
pak zlikvidují zbylý odpor. 


5. mise: Itálie 


Tip 10: Jakmile napochodujete od 
západu do města, musíte si co nej- 
rychleji vybudovat předsunuté zákopy 
a dělostřelecké palposty. Nepřátel- 
skou artilerii na východě si vezmou na 
starost vaši kanonýři z jihovýchodu. 
Jestliže budou po vaší palbě fungovat 
ještě nějaká nepřátelská děla, mohou 
je vaši vojáci obsadit a používat. Tepr- 
ve pak zaútočí armáda tankovými od- 
díly na primární cíl (město). Pozor na 
plně obsazené nepřátelské zákopy! 


6. mise: Normandie 


Tip 11: S velkou mocnou armádou 
by tato mise neměla představovat žád- 
ný problém. Stačí jen odrážet neustále 
se opakující vlny útoků. Proti napadení 
ze vzduchu vám vedle flaků pomohou 
také stíhačky. Kromě toho vyšlete po 
mapě průzkumné letadlo, abyste od- 
halili postavení nepřátelského dělo- 
střelectva. Vrásky na čele vám bude 
dělat především obrovské dělo na zá- 
padě, které díky svému betonovému 
krytu odolá i usilovnému bombardová- 


superzbraň, musíte odhalit a zničit dva 
protiletecké kryty, které se nacházejí 
v západní části mapy. 


7. mise: Ardeny 


Tip 12: Poslední mise spojenecké 
kampaně je velmi jednoduchá. Svou 
impozantní armádou odrazte veškeré 
útoky a potom postupte o kus vpřed, 
abyste zcela podlomili morálku protiv- 
níků. Dávejte si pozor hlavně na nepřá- 
telské dělostřelectvo, které je na mini- 
mapě znázorněno červenými kruhy. 


Německá kampaň 
Historické mise 
1. mise: Polsko 1939 


Tip 13: Stejně jako v první misi Spo- 
jenců i zde se jedná o průzkum. Zajis- 
títe okolí a zmocníte se nepřátelského 
depa ve městě. Pak vaše pěchota za- 
útočí na budovu na hlavní ulici. Vaše 
dělostřelectvo také zaujme takové po- 
stavení, aby mělo možnost ostřelovat 
protivníky. Jakmile objevíte ve městě 
nepřátelské depo, vyšlete do něj auto 
s odstřelovačem. Artilerie pak zničí 
oba sklady (sektorovou palbou). 


2. mise: Polsko 1939 


Tip 14: Pomocí odstřelovače zneš- 
kodněte stráže na mostě a pak vyšlete 
své jednotky na druhou stranu řeky. 
Tanky se probijí ze severu přes zales- 
něný kopec směrem k městu. Zákopy 
a dělostřelecká palebná postavení lze 
zlikvidovat buď zezadu, nebo z boku. 


Tip 9: Plošné bombardování neutralizuje nepřátelská stanoviště, jejichž 
polohu jste předtím mohli díky kouřové cloně jen zhruba odhadovat. 
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Blitzkrieg 


3. mise: Francie 


Tip 15: Vaši výsadkáři seskočí do le- 
sa jižně od cesty a přepadnou ukrytá 
nepřátelská postavení. Jakmile je cesta 
volná, vydají se vaše tanky a dělostře- 
lectvo směrem vpřed k budově, která 
byla označena v brífinku. Nejprve ji 
ostřelujte artilerií a pak na ni zaútočte 
tanky. Potom se armáda vydá směrem 
k nádraží a obrněnci vyřadí z boje dě- 
lostřelecké palposty. Musíte se zmoc- 
nit jak nádražní budovy, tak skladiště, 
neboť se v nich skrývají nepřátelští vo- 
jáci. Pozor: za skladem na vás čeká dě- 
lostřelecké palebné postavení! Při po- 
stupu na město byste měli narazit na 
zuřivý odpor: na křižovatce je umístěno 
několik artilení a v domech číhají ne- 
přátelští vojáci. Přejeďte přes východní 
most tanky a dávejte si přitom pozor 
hlavně na děla umístěná na travnaté 
ploše. Po cestě se dostanete k západ- 
nímu mostu, kde je na řadě další dům, 
Vaši kanonýři nakonec zlikvidují depo 
na severu města. 


4. mise: Afrika 


Tip 16: Město napadněte nejdřív 
bombardéry a po nich vyšlete do útoku 
tanky. Protiútok na západě se dá snad- 
no odrazit pomocí obrněnců. Pak po- 
kračujte k městu na východě, kde mu- 
síte nejprve ze vzduchu bombardovat 
dělostřelecká postavení. Všechny od- 
díly se shromáždí ve východním městě 
a budou odrážet útoky přicházející ze 
severu. 


k 


Tip 11: Tento kanón je obrněn dokonce i proti těžkým bombám. Abyste ho 
vyřadili z provozu, musíte zničit dva bunkry v jeho blízkosti. 


5. mise: Barbarossa 


Tip 17: Vaše jednotky se vydají jižní 
cestou na severovýchod — vyhýbejte se 
nepřátelským obranným postavením 
a agresivním útokům ze vzduchu! Sou- 
peřově artilerii uprostřed mapy dají za 
vyučenou vaše útočné bombardéry. Po 
městě přejděte ke skladu, ale věnujte 
se přitom také nepřátelským dělostře- 
leckým palpostům a tankům v obydle- 
ných oblastech. Při dobývání obran- 
ných linií u západního mostu musejí 
vaše jednotky nejprve obsadit dělo- 
střelecká stanoviště a odtud si pak vzít 
na mušku ochranné okopy a tanky. 


6. mise: Operace Tajfun 


Tip 18: Severní armádu napadnou 
nejprve vaše bombardéry, za nimiž 
vzápětí následují tanky. Prolomte ne- 
přátelské linie a obsaďte depo (jako 
obvykle zaútočte leteckými pumami 
a obrněnci). Nakonec je na řadě dob- 
ře zajištěné nádraží. 


7. mise: Charkov 1942 


Tip 19: Je zapotřebí na severu upev- 
nit obranná postavení vašich oslabe- 
ných jednotek. Vyrazte jim na pomoc 
s tankovými jednotkami a oddíly dělo- 
střelectva. Potom se vaše střední sku- 
pina vojsk může pomalu vrátit do cent- 
rální oblasti — dejte si pozor před ukry- 
tými zákopy a dělostřeleckými 


palposty. Postavte také několik stano- 
višť protiletecké obrany — musíte počí- 


| tat se zuřivými leteckými útoky! Kdyko- 


liv to pak situace dovolí, okamžitě na- 
padněte nepřítele na křídlech. Dotírají- 
cí artilerii zatnou tipec jako vždy vaše 
bombardéry. 


8. mise: Charkov 1943 


Tip 20: Máte pouhé čtyři minuty na 
to, abyste své oddíly zmobilizovali 
k obraně, Nejrychleji musí být připra- 
veno dělostřelectvo. Jakmile tato krát- 
ká lhůta uplyne, vyšlete vpřed dva ne- 
bo tři tanky, aby uvolnily cestu zásobo- 
vacím autům. Stíhači budou narušovat 
nepřátelské bombardovací útoky, 
Hmožaíř Karl nechte nejlépe tam, kde 
je — na tomto místě se mu totiž nemůže 
nic stát. Nakonec zničte leteckým 
bombardováním nepřátelský podzem- 
ní kryt. 


9. mise: Ardeny 


Tip 21: Nejprve je potřeba zlikvido- 
vat nepřátelské jednotky na pásu země 
severně od řeky — čeká vás tvrdý boj, 
při němž budete postupovat pomalu 
a obtížně. V této části hry vás bude ne- 
přítel téměř neustále napadat ze zálo- 
hy. Podpořte své jednotky dělostřelec- 
kým ostřelováním (rozptýlená palba) 
z protilehlého břehu řeky. Tanky nepo- 
sílejte po cestě, ale přes malé skalnaté 
pahorky na severní straně, které přive- 
dou vaše jednotky přímo k houští na 
břehu řeky. Zásobovací vozy s municí 
a náhradními díly je musejí následovat 
vždy v bezpečném odstupu. Daleko- 


Teprve když jste dělostřelectvem a letectvem odstranili většinu 
nebezpečí, můžete vyslat do boje své tanky, aby dobyly nepřátelské město. 
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nosné nepřátelské dělostřelectvo lze 
zneškodnit snadno bombovým letec- 
kým útokem. Následný postup vašich 
jednotek směrem na západ je podstat- 
ně komplikovanější. Nepřátelská tan- 
ková armáda je velmi silná a připravu- 
je vám stále nová a nová nepříjemná 
překvapení. Posílejte jednotky do úto- 
ků v několika postupných vlnách, pod- 
porovaných letectvem a dělostřelec- 
kou palbou. Jsou zapotřebí také rake- 
tomety. Jakmile se však jednou podaří 
prorazit nepřátelskou obrannou linii, 
není další postup složitý. Obsazení 
města a depa na západě je pak obvyk- 
lou rutinou. 


Sovětská kampaň 
Historické mise 


Tip 22: Je potřeba prolomit protivní- 
kovu obranu, obsadit dva bunkry a zni- 
čit nepřátelský hlavní stan. Součástí 
mise je i účast dvou zcela nových pro- 
totypů tanku, které musejí zůstat v kaž- 
dém případě nepoškozené. Bunkry lze 
snadno bombardovat a ostřelovat děly 
z dálky. Artilerie přitom může zůstat ve 
svém výchozím postavení. Jakmile jsou 
oba kryty v troskách a cesta roklí od 
nepřátelských postavení je díky bom- 
bám volná, pošlete do útoku své tanky 
v agresivním módu, aby dobyly nepřá- 
telský hlavní stan. 


2. mise: Leningrad 


Tip 23: Máte přibližně dvě minuty na 
to, abyste se připravili na vlnu nepřá- 
telských útoků. Dobře chraňte své těž- 
ké dělostřelectvo, dokud vaše bom- 
bardéry a „hloubkaři" nevyčistí prostor 
před vašimi liniemi, Pak vyrazte do 
protiútoku s obrněnci, v boji je po chví- 
li podpoří i další jednotky. Vaše těžké 
tanky se dovalí k vesnici na severozá- 
padě. Přitom překročíte trať se zamino- 
vanými kolejemi. Cestu vám uvolní že- 
nijní vůz. Abyste přemohli nepřátelské 
oddíly pod vesnicí, je zapotřebí masiv- 
ní tankový útok. Pozor na skrytá proti- 
letadlová děla a kulometná hnízda! Po- 
mocí tanků si prorazte cestu na jih ke 
kostelu a zaútočte na něj pěchotou. 
Jakmile zlikvidujete zbývající nepřátel- 
ská postavení, znamená to, že jste ab- 
solvovali úspěšně i tuto misi. 


3. mise: Moskva 
Tip 24: Vydejte se po severní straně 
k mostu na východě. Abyste zajistili 
vesnici vedle mostu, musíte učinit ná- 
sledující kroky. Osádky zákopů zneš- 
kodněte masivní palbou, poté se do 
okopů vydá vaše pěchota a odsud zli- 
kviduje nepřátelská dělostřelecká po- 
stavení. Až bude hotovo, vyšlete své 
jednotky přes most. Než budete po- 
kračovat dál na sever, měli byste nej- 
prve vybombardovat severní vesnici, 
abyste odstranili největší hrozbu. Pak 
všechny jednotky stáhněte do severní 
vesnice, zlomte zbývající odpor a ob- 
saďte nádraží. 


4. mise: Stalingrad : 


Tip 25: Stejně jako tomu bylo v histo- 
rickém předobrazu této mise, musíte 
i vy zde bránit město všemi prostředky. 
Zajistěte oblast kolem nádraží před 
útoky z různých směrů. Nasaďte stíha- 
če, aby vás chránili před nepřátelskou 
artilerií a útoky ze vzduchu, K dosta- 
tečné obraně pak umístěte na samotné 
nádraží velkou tankovou a dělostřelec- 
kou sílu. Útoky budou přicházet přede- 
vším z jihu. 


5. mise: Kursk 


Tip 26: Nepřítel napadne vaše po- 
stavení v pěti vlnách s neustále vzrů- 
stající intenzitou. V první vlně se bu- 
dou útoky soustředit především na 
křídla. Po druhé vlně dostanete na- 
štěstí velkou posilu v podobě dalších 
tanků. Protože vaše stanoviště protile- 
tecké obrany nejsou momentálně dost 
silná, měli byste použít k odražení 
vzdušných útoků ještě i stíhače. V prv- 
ních fázích útoku vám pomůže hlavně 
palebná síla dělostřelectva. Tanky 
pošlete do boje teprve v jeho závěreč- 
né etapě. Když vaše jednotky přejdou 
po odražení nepřátelských útoků sa- 
my do protiútoku a zničí jednotky u již- 
ně ležící vesnice, dávejte si pozor pře- 
devším na výšiny, které jsou v krajině. 
Na nich totiž nepřítel rozmístil další 
„silné argumenty“ svého odporu. Vy- 
šlete proti nim své bombardéry 
a „hloubkaře“ a z bezpečné vzdále- 
nosti svých základen na ně útočte těž- 
kou dělostřeleckou palbou. Tankové 
jednotky nakonec obklíčí nepřítele 
z několika stran. 


ké E PR E ke 

Tip 27: Snadný úkol, při němž si od- 
počinete: tankový svaz nacházející se 
ve středu mapy lze snadno zničit letec- 
kými útoky v kombinaci s výpadem va- 
šich obrněnců. Jakmile je tento úkol 
splněn, pokračujte v dobývání osady 
a tábora. U vesnice opět připravte po- 
mocí bombardérů nebo „hloubkařů“ 
terén pro další postup pozemních jed- 
notek. Zbytek jako obvykle. 


7. mise: Rumunsko © 


Tip 28: Napadněte nepřátelskou ba- 
terii bombovým útokem a pak ze seve- 
ru přijeďte s tanky. Abyste se dostali 
k vesnici, musejí vaši obrněnci prorazit 
z více stran okolo ležící zákopy. Jako 
obvykle pak zaútočte na vesnici: nejpr- 
ve ze vzduchu a teprve potom vyšlete 
tanky. Při dobývání tábora postupujte 
opatrně, Nejdřív jej vybombardujte 
a pak proti němu pošlete z několika 
stran obrněnce. Opět si dávejte pozor 
na vyvýšená místa. Nepřítel na nich 
umístil hodně dělostřelectva. 


8. mise: Německo —©—©—© 


Tip 29: Při prolomení předsunuté 
obranné linie kolem německého hlav- 
ního města Berlína nasaďte dělostře- 
lectvo, aby ostřelovalo kryty nepřátel. 
Vaše raketomety zneškodní nebezpečí 
hrozící ze zákopů, zatímco „hloubkaři“ 
budou celoplošně napadat nepřátel- 
ská postavení ze vzduchu. Útoky za- 
měřte na nádraží, abyste si ušetřili zá- 
soby. Jakmile je oblast napůl zajištěna, 
mohou vyrazit do útoku vaše tankové 
jednotky. Až postoupíte na jižní před- 
městí Berlína, nechte okolí opět pořád- 
ně prověřit palbou dělostřelectva a ná- 
lety „hloubkařů“. Poté začněte s masiv- 
ním útokem tankových jednotek — 
soupeři zde budou klást silný odpor. 
Při zajišťování nepřátelského depa nej- 
prve zneškodněte pomocí tanků stano- 
viště protiletecké obrany, abyste mohli 
dát svým leteckým jednotkám rozkaz 
k útoku. 
Markus Schwerdtel 
03G0580 


GameStar Tipy a triky 2003 9 


Gothic II 


Gothic II 


kčně laděná RPG hra Gothic II 

je nejen obtížná, ale také vel- 

mi rozsáhlá. Přitom vám ne- 
chává velkou volnost a mnohé pro- 
blémy je možné vyřešit vícero 
způsoby. Ve většině případů vám tyto 
alternativní cesty ukážeme. Všechny 
úkoly popsané v tomto článku jsou 
nezbytné pro dosažení hlavního cíle 
hry. Řadou vedlejších guestů jsme se 
nezabývali. 


Všeobecné tipy 


Co dělat, když si nevím 
rady? 


Tip 1: Cenné informace vám poskyt- 
ne pohled do deníku — jsou zde zapsá- 
ny všechny aktuální úkoly. Rovněž vám 
pomůže, když si zavedete seznam jmen 
a adres jednotlivých osob, které jste již 
poznali. To vám ušetří dlouhé hodiny 
přemýšlení a hledání. Každou postavu, 
kterou znáte jménem, byste měli oslovit 
a přitom s ní projít všechna konverzač- 
ní témata. Jinak by se vám mohlo stát, 
že propásnete nějaký důležitý úkol. 


Jak získám více zkušeností? 


Tip 2: Nejjednodušší způsob, jak při- 
jítke zkušenostním bodům, nemusí být 


vždy ten nejlepší. Porozhlédněte se po 
nebojových úkolech. Za ty zpravidla 
získáte více bodů než za bitvy a navíc 
často i zlato a cenné předměty. 


Jak najdu předměty? 


Tip 3: Při svých taženích krajinou měj- 
te oči stále otevřené. Všude můžete na- 
jít nějaké předměty. Je důležité prochá- 
zet terénem beze zbraně v ruce, jinak je 
nenajdete. Bylinky a houby rostou mimo 
cesty. Platí stejná logická pravidla jako 
ve skutečnosti: houby je nejlepší hledat 
například poblíž pařezů, bylinky nao- 
pak zase na loukách. Naučte se také co 
nejrychleji otevírat zámky, abyste se do- 
stali k obsahu mnoha beden a truhel. 


Co dělat, jestliže jsou 
nepřátelé příliš silní? 


Tip 4: Na počátku hry se zbraně a vý- 
zbroj vyskytují jen velmi zřídka. Buďte 
při jejich hledání opatrní, abyste ne- 
vběhli přímo do náruče hordě divo- 
kých orků. Časté ukládání hry je přímo 
povinností, nejlépe po každém souboji. 


Trénink pro začátečníky 


Tip 5: Systém soubojů dává vynik- 
nout vašemu válečnickému umění. 


ip 3: Léčivá bylina se automaticky zobrazí, pouze máte-li prázdné ruce, 


Přežití ve světě Gothicu není 
nikterak snadné. Náš „cestovní 
průvodce“ vám však pomůže 
vyhnout se všem nebezpečím. 


Úder vyvoláte stiskem tlačítka myši 
a směrové klávesy. Můžete je různě 
kombinovat, ovšem vyžaduje to trochu 
zručnosti. Divoké bušení do klávesni- 
ce vede pouze k tomu, že se váš meč 
zablokuje. Jděte na to s klidnou hlavou: 
zkoušejte si kombinaci „vlevo — vpravo 
— vlevo — vpravo“ tak dlouho, dokud 
vám nepůjde zcela plynule, Tato tech- 
nika vám bude stačit na většinu nepřá- 
telských příšer. Půjde vám to ještě sná- 
ze, jestliže v nabídce Game vypnete 
ovládání Gothic 1. Pak k boji postačí 
pouze jedno kliknutí myší, 


Trénink pro pokročilé 


Tip 6: Náročnější hráči si ke švihům 
„vlevo — vpravo“ mohou přidat ještě 
pohyb „vpřed“. To je pohyb pro výpad. 
Tyto účinné manévry se mohou stup- 
ňovat. Čím lépe ovládáte techniku bo- 
je s mečem, tím víc výpadů po sobě 
můžete udělat. 


Co dělat se Istivými 
nepřáteli? 


Tip 7: Lidské protivníky nebo orky 
nechte nejprve zaútočit. Jakmile nepří- 
tel zvedne zbraň, aby na vás zaútočil, 
rychle použijte několikrát kombinaci 
„vlevo — vpravo“. Jestliže se k vám ne- 
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přítel moc přiblíží, musíte udělat něko- 
lik kroků dozadu, abyste získali dosta- 
tečný odstup. 


Jak mám postupovat 
proti přesile? 


Tip 8: Souboje se skupinami nepřá- 
tel jsou vždy poněkud nebezpečné, 
proto se snažte takovým situacím vyhý- 
bat. Odlákat jednotlivé nepřátele z vel- 
ké skupiny však často bývá velice ob- 
tížné. Proto se raději pokuste setřást 
své pronásledovatele, a skupinu tak 
rozdělit. 


Měl bych bezhlavě 
napadat lidi? 


Tip 9: Pozor na nekontrolované výbu- 
chy násilí, Jestliže někoho srazíte k ze- 
mi venku na ulici, nebudou mít ostatní 
občané moc chutí se s vámi bavit. Za 
násilné činy jsou peněžité pokuty a za 
opakované prohřešky se tyto sankce 
zvyšují. Také si dávejte pozor, koho na- 
padnete, neboť vlivné a mocné osoby 
není radno si rozhněvat. Mohlo by se 
také stát, že by s vámi již nechtěl nikdo 
jednat. 


Jak se ve světě Gothicu 
vyznám? 


Tip 10: U kresliče map Brahima 
v přístavu města Khorinis seženete po- 
třebné mapy. V klášteře prodává Go- 
rax orientační pomůcky. Na našich 
mapách jsme vyznačili důležitá místa, 
abyste s jejich hledáním neztráceli 
zbytečně čas. 


MISTO RIUTALU 
WB) AL 


nů a 
jb XTR 
sěke sje, 


váCPÁRŮ * 


Tip 10: Co nejdříve si opatřete od Brahima mapu. 


Jak mám hru optimálně 
nastavit? 


Tip 11: To, jak daleko dohlédnete, je 
důležitým faktorem k nalezení určitých 
míst. Proto si v nabídce Options na- 
stavte dohled na nejvyšší možnou hod- 
notu, kterou vám umožní váš hardwa- 
re, protože jinak budete některá místa 
objevovat jen velmi obtížně, Budete-li 
něco hledat v noci, je dobré zkorigovat 
v menu gamma filtr — nebo si u počíta- 
če nasadit brýle s nočním viděním 
(takže spíš asi ta gamma). 


Kompletní řešení 
Kapitola 1 


Jak se dostanu 
do Khorinisu? 


Tip 12: Do města se lze dostat něko- 

lika různými způsoby. 

1. Stráže u hlavní brány chtějí úplatek 
ve výši 100 zlatých mincí. Abyste se- 
hnali potřebnou částku, prodejte 
u Canthara část své výbavy. 

2. Canthar má propustku. Až se dosta- 
nete do města, bude po vás chtít na 
oplátku laskavost. 

3. Sedlák Lobart prodává zeměděl- 
ské pracovní oblečení. Jestliže Lo- 
bartovi, jeho ženě a pacholkům po- 
můžete s prací na statku, sníží vám 
cenu. 

4. V jedné truhle v Lobartově statku 
jsou uloženy šaty. Kdo má dlouhé 
prsty, může ušetřit peníze a prostě 
je ukrást. Pasák ovcí Maleth ví, jak 
se v nich dostanete do města. 


PM r 


n 


: Za touto kostrou člunu je jeskyně s orčí sekyrou. 


Jak se dostanu 
k paladinům? 


Tip 13: K paladinům se dostanou 
pouze příslušníci některého cechu. 
Vyberte si jeden z těchto tří: ohňový 
čaroděj, příslušník milicí (z těch jsou 
později paladinové) nebo žoldnéř 
(později lovci draků). Každá kasta má 
své výhody i nevýhody a hru pak bu- 
dete procházet vždy jiným způsobem. 
Do vrchní čtvrti města, kde se pohy- 
bují paladinové, mají přístup pouze 
členové cechů nebo občané města 
Khorinis. 


Jak se stanu členem 
domobrany? 


Tip 14: Členem občanské obrany se 
může stát pouze řemeslnický učeň, Do 
učení se můžete přihlásit u kováře Ha- 
rada, alchymisty Constantina nebo 
u výrobce luků Bospera. Ovšem muse- 
jí s tím souhlasit všichni mistři: 

1. Truhlář Thorben bude souhlasit, 
jestliže vám požehnají Vatras a Da- 
ron., 

2. Obchodník Matteo chce vrátit zpět 
od Gritty 100 zlatých mincí, které jí 
půjčil. Pomozte mu s vymáháním 
pohledávky tak, že Grittě pohrozite, 
nebo ji prostě zabijte. 

3. Kováře Harada lze přesvědčit pou- 
ze odvahou. Požaduje zbraň něja- 
kého orka. Ke zbrani se dostanete 
snadno i bez boje — severně od 
města se nachází malá jeskyně, 
v níž leží orčí sekera. 

4. Alchymista Constantino souhlasí 
bez jakékoliv protislužby. Pouze bu- 
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dete-li toužit učit se přímo u něj, bu- 
dete mu muset sbírat bylinky. 

5. Výrobce luků Bosper dá svůj sou- 
hlas za šest vlčích kůží. Nejprve se 
však od něj musíte stahování kůží 
naučit. Jakmile jsou všichni mistři 
přesvědčeni o vašich schopnos- 
tech, dovolí vám Andre přihlásit se 
k domobraně. 


Tip 15: Stát se čarodějem je podstat- 
ně těžší než se přidat k domobraně. 
Abyste vůbec mohli vstoupit do klášte- 
ra, potřebujete ovci a 1000 zlatých 
mincí. Peníze získáte namáhavým hle- 
dáním a sbíráním bylinek. Ovci si mů- 
žete koupit u Pepeho na Onarově stat- 
ku za 100 zlaťáků. V klášteře na vás 
čekají tyto následující úkoly: 

1. Najděte pro Parlana čtyři novice, 
kteří za vás budou v místnostech 
zametat. Jeden již pracuje, ale přes- 
to na něj promluvte. Novic Babo 
chce za odměnu svitek s kouzlem 
větrné pěsti. Ten můžete buď kou- 
pit u Goraxe, nebo jej získáte jako 
odměnu za splnění jiného úkolu. 
Ostatní dva novice najdete jedno- 
duše — jednoho před kostelem 
a druhého uvnitř, 

2. Gorax chce, abyste novicům zajisti- 
li stravování. Ve spižírně je 14 vuřtů, 
které mezi novice (včetně sebe) 
spravedlivě rozdělte. 

3. Marduk vás požádá, abyste se po- 
modlil k paladinům, což pro vás ne- 
ní žádný problém. 

4. Neoras hledá sedm ohnivých kop- 
řiv (Fire Nettle) a recept. Kopřivy 
rostou u mostu před klášterem. Re- 
cept leží ve spižírně. 

5. Sergio chce, abyste pomohli Isga- 
rothovi. Musíte kvůli němu zne- 
škodnit černého vlka, který se potu- 
luje kolem chrámu. 

6. Pro Goraxe prodejte v taverně u Or- 
lana víno za 240 kousků zlata. 

Nemusíte splnit všechny úkoly, stačí ty, 

které si náhodně vyberete. Až za sebou 

budete mít dostatečné množství gues- 
tů, pustí vás Parlan do knihovny. Pře- 
čtěte si svazek o zkoušce ohněm a po- 
povídejte si se třemi vysokými čaroději 

v kostele. Dyrian ovládá uspávací 

kouzlo, jímž můžete poslat Garwiga ve 

sklepě do říše snů, Potom seberte sva- 
té kladivo a opusťte kostel. Váš cíl je 


poblíž černého trolla. Na cestě k němu 
stojí před mostem golem, který nejpr- 
ve musí zavětřit svaté kladivo. U jezera 
odbočte před trollem vpravo. Pravá 
skalní stěna vede k přilehlé jeskyni. 
S runovým kamenem se pak vratte 
zpátky ke klášteru. Hyglas vás naučí, 
jak postavit runu ohnivého šípu. Gorax 
vám prodá patřičný svitek se zaklína- 
dlem a síru. Než si půjdete popovídat 
s nejvyšším čarodějem, postavte u ru- 
nového stolu runu, a díky tomu se z vás 
stane čaroděj. 


Tip 16: Stát se žoldnéřem není vů- 
bec snadné. Hned jakmile vás naver- 
bují, musíte ukázat, co ve vás je. Popo- 
vídejte si s Leem a Torlofem. Pak si 
musíte zasloužit respekt ostatních 
žoldnéřů: 

4. Práce pro Torlofa: 

a) Pohrozte Sekobovi a zbijte ho, 
abyste z něj vymohli pachtovné. 
b) Nařežte milicím na Bengarově 

statku, pak pro vás bude Torlof 
hlasovat. 

2. Cord vás akceptuje, jestliže se nau- 
číte zacházet s mečem alespoň na 
30 %. Tady vám pomůže jen usilov- 
ný trénink, 

3. Roda přesvědčí pouze fyzická síla. 

4. Jarvis si přeje, abyste zvítězili nad 
třemi z následujícího seznamu 
osob: Bullco, Rod, Sentenza, Fester 
a Raoul. 

5. Fester bude souhlasit s vaším přije- 
tím, jestliže ho přemůžete v boji. 

6. Cipher si přeje několik stonků ba- 
henních bylinek, Tyto vzácné rostli- 
ny můžete posbírat v lese poblíž tů- 
ně. 

7. Sentenza požaduje 50 zlatých min- 


cí. 
8. Wolf souhlasí, aniž by po vás coko- 
liv chtěl. 
Ani zde není nutné splnit úplně všech- 
ny úkoly. Popovídejte si třeba jenom 
s Torlofem, Leem a Onarem a budete 
přijati. 


Kapitola 2 


Tip 17: jděte k lordu Hagenovi, kte- 
rého najdete na radnici ve vrchní Čtvr- 


ti. Hagenův klíč vám otevře přístup 
k soutěsce. Několik kroků za vchodem 
se vlevo nachází jeskyně. Tento prů- 
chod, který je zcela v bezpečí před or- 
ky, vede ke kamennému mostu. Za ním 
je štola vedoucí do hornického údolí. 


Tip 18: Najděte hrad, v němž se 
opevnil Garond se svými paladiny. Je- 
diný přístup k hradu je po zadní stěně. 
Řeka teče východním směrem k vaše- 
mu cíli. Celá oblast se hemží orky 
a snappery, kterým se vyhnete tím, že 
se budete šikovně potápět a určité 
části plavat pod vodou. Vyběhněte 
vzhůru do hradu po beranidlu orků. 
Promluvte si s Garondem. Požádá 
vás, abyste prověřili rudné doly. Další 
možností je, že poplavete vpravo, až 
se dostanete k početné skupině sca- 
vengerů, které pobijte. Seberte svitek 
přeměny ve scavengera, použijte ho 
a proběhněte táborem ve zvířecí po- 
době. Mějte se však na pozoru před 
wargy. 


Tip 19: Doly, které máte za úkol pro- 
zkoumat, jsou vyznačené na mapě, již 
jste dostali od Garonda: 

1. Důl č. 1 je opuštěný, Diego — jedi- 
ný, kdo přežil — uklidil rudu do bez- 
pečí. Diegův úkryt najdete na naší 
mapě. 

2. Důl č. 2 je obležen snappery. Pro- 
mluvte si s Fahjedem a zbavte se té 
hrůzy. Stačí, když stvůry nalákáte 
k dolu, a dělníci i strážci se již po- 
starají o zbytek. 

3. U dolu č. 3 zjistíte, že se Marcos vy- 
dal na hrad. Jeho úkryt je vyznačen 
na naší mapě. 

Když jsou všechny tři doly prověřeny, 

napíše Garond dopis lordu Hagenovi. 


Kapitola 3 


Tip 20: Ve vrchní čtvrti Khorinisu si 
promluvte s lordem Hagenem. Jděte 
do kláštera, kde si popovídejte s Pyro- 
karem. Dozvíte se, že bylo ukradeno 
Innosovo oko. Před mostem u kláštera 
vám Jorgen ukáže, kudy zloděj zmizel. 
Pak skočte z mostu do vody a plavte po 
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proudu řeky, dokud to půjde. Vylezte 
vpravo na břeh, popovídejte si s tulá- 
kem a pokračujte po pěšině. Stopy 
mrtvých noviců vás dovedou k rituální- 
mu místu. Tam čeká půltucet hledačů. 
Boj o Innosovo oko proti takovéto pře- 
sile by byl příliš riskantní, takže se po- 
kuste k rituálnímu místu nepozorovaně 
připlížit. Běžte k oltáři, popadněte In- 
nosovo oko a zmizte, jak nejrychleji to 
jen bude možné. 


Jak se zbavím kletby? 


Tip 21: Občas vás některý z hleda- 
čů prokleje. Následkem je pak napří- 
klad nespavost. Můžete v klášteře po- 
žádat o léčení Pyrokara, ten za to však 
chce 300 kousků zlata. Snažte se ne- 
chat vyléčit, ještě než se vydáte do 
hornického údolí. Tam už totiž žádnou 
možnost, jak se zbavit kletby, mít ne- 
budete. 


Jak opravím Innosovo oko? 


Tip 22: Promluvte si s Pyrokarem. 
Ten vás pošle do Korinisu popovídat si 
s čarodějem Vatrasem. Na rituální mís- 
to musejí přijít čarodějové Vatras, Pyro- 
kar a Xardas, aby opravili oko., K nituá- 
lu jsou zapotřebí tři bylinky z bažin. 
Aby toho nebylo málo, je ještě rozbitá 
objímka oka. Tu může opravit pouze 
kovář s potřebnými schopnostmi. 


Jak dostanu čaroděje 
na rituální místo? 


Tip 23: Vatras jde na místo setkání 
bez problémů. Pyrokar se však brání 


ip 18: Tady vylezte z řeky, abyste se dostali k zadní straně hradu. 


spolupráci s Xardasem. Od této chvíle 
mohou mágové postoupit až k velké- 
mu čaroději. Xardas vypráví o knize, 
aby přesvědčil Pyrokara. Kniha se na- 
chází v truhle na Sekobově statku, 
odkud musíte tento vzácný kousek při- 
nést. Potom se pomocí runy teleportuj- 
te zpátky ke Xardasovi. Ten vám dá 
klíč a vypraví se k rituálnímu místu. Py- 
rokar se nechá knihou přesvědčit 
a rovněž vyrazí na cestu. 


Jak opravím zlatou 
objímku? 


Tip 24: Kovář a zlatník Bennet sedí 
ve vězení v khoriniských kasárnách 
(pokud jste ho níže popsaným způso- 
bem již neosvobodili). Popovídejte si 
s ním. Andre se bude zdráhat propus- 
tit ho na svobodu. Pak si popovídejte 
s lordem Hagenem. Místodržitelův ta- 
jemník Cornelius byl svědkem zločinu. 
Nachází se ve stejném domě jako lord 
Hagen. Promluvte si několikrát s Cor- 
neliem. Můžete mu pohrozit, podplatit 
jej nebo ho zabít. Vezměte jeho deník, 
přečtěte si ho a ukažte lordu Hageno- 
vi. Ten Benneta propustí. Jste-li přísluš- 
níkem domobrany, můžete se teď stát 
paladinem, žoldnéř zase lovcem dra- 
ků. Bennet se nachází na Onarově stat- 
ku a může opravit objímku. 


Kde najdu bahenní bylinky 
pro rituál? 


Tip 25: Bahenní bylinky pro potřeby 
rituálu rostou například poblíž hradní- 
ho příkopu, který obklopuje město 
Khoninis. 


Tip 19: Hledejte doly postupně. Draci jsou vyznačeni červeně. 


Kapitola 4 


Jak mám nabít 
Innosovo oko? 


Tip 26: Abyste dali oko do původní- 
ho stavu, musíte je nabít srdci čtyř dra- 
ků. Místo, kde se draci zdržují, zjistíte 
při rozhovoru s Oricem na hradě v hor- 
nickém údolí. 


Pomůže mi něco v boji 
s draky? 


Tip 27: Velice si pomůžete, jestliže 
si na lov draků vezmete za pomocní- 
ka Biffa. Stojí u vchodu do hornického 
údolí. Musíte ho vyprovokovat a pora- 
zit. V žádném případě mu však ne- 
berte meč. Raději si s Biffem popoví- 
dejte, aby se přidal k vám. Vezměte si 
s sebou dostatečné množství uzdra- 
vujících lektvarů, abyste ho mohli 
v boji vždy ošetřit. V měšci mějte také 
asi sto zlatých mincí, protože Biff bu- 
de během cesty několikrát požadovat 
svůj žold. 


Jak všechny čtyři draky 
najdu? 


Tip 28: Probijte se k hradu. Je důle- 
žité se před začátkem boje s draky 
dobře vyzbrojit. Jestliže nemáte na 
ovládání lepších zbraní dost síly, musí- 
te strávit chvíli cvičením, abyste si zvý- 
šili úroveň fyzické kondice. Naštěstí 
jdou body, které získá Biff, také na va- 
še konto. Na hradě je Oric, který zná 
místa, na nichž se draci zdržují, Až zli- 
kvidujete jednu z příšer, vraťte se zpát- 
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Gothic II 


ky do hradu. Musíte totiž na alchymis- 
tickém stolku nabít srdcem Innosovo 
oko. Pak se můžete vydat zabít druhé- 
ho draka. 


Jak porazím draky? 


Tip 29: Máte-li s sebou pomoc, je 
boj s draky celkem snadný. Odlákejte 
dračí útoky na sebe a váš kolega se již 
postará o zbytek. Nemějte strach, bo- 
dy za zkušenost dostanete tak jako tak. 
Jestliže se vydáte proti drakům sami, 
pak to budete mít podstatně obtížněj- 
ší. Jakmile se k drakům přiblížíte, pli- 
vou oheň. Ten vám způsobí značné 
škody a ještě navíc vás může odmrštit 
o několik metrů zpět. Při napadení 
zblízka drak zase ihned přeletí na jiné 
místo. Je důležité, abyste se pokud 
možno co nejrychleji přesunuli na je- 
ho novou pozici a uštědřili netvoru ně- 
kolik rychlých ran. 


Kde je první drak? 


Tip 30: Pandrodor se nachází v mo- 
čálech západně od hradu. U vstupu do 
bažin rozbili svůj tábor drakobijci Rod 
a Cipher. Oba se k vám připojí, aby 
vám pomohli draka zabít. 


Kde je druhý drak? 


Tip 31: Pedrakhan se ukrývá ve své 
pevnosti na jihovýchodě hornického 
údolí, Cesta tam je plná ještěřích lidí 
a orků, díky nimž získáte další zkuše- 
nostní body. Drak se nachází v jeskyni 
nad pevností. Do jeho úkrytu musíte 
vyšplhat. 


Tip 29: Odlákejte draky a nechte Biffa dokončit práci. 


Kde je třetí drak? 


Tip 32: Feomathar čeká na sopce vý- 
chodně od hradu. Cestu tam hlídají 
ještěří lidé. 


Kde je čtvrtý drak? 


Tip 33: Finkregh žije v krajině věč- 
ného sněhu, daleko na severozápadě. 
U vstupu do ledové oblasti postavil 
svůj tábor Sylvio. Nabízí vám zlato, 
jestliže mu pomůžete projít. Pozor: jak- 
mile porazíte Finkregha, bude Sylvio 
chtít vzít všechnu slávu na sebe a po- 
kusí se vás odstranit z cesty. 


Kapitola 5 
Co mám vlastně dělat? 


Tip 34: Vůdce draků se skrývá v Ir- 
dorathu. Musíte zjistit, kde Irdorath le- 
ží, a vtrhnout tam. Pyrokar vám zajistí 
přístup do klášterního sklepa, díky če- 
muž se dostanete do knihovny. V ní na- 
jdete svazek „Síně Irdorathu“, 


Jak knihu otevřu? 


Tip 35: Xardas knihu očaroval, Před 
věží, v níž Xardas sídlí, si popovídejte 
s Lesterem a přečtěte si dopis. Tak bu- 
de možné knihu otevřít a vy najdete 
klíč. Ve sklepení vám jedna lampa 
otevře tajnou chodbu. Ta vede do hla- 
domorny, na jejímž konci čeká několik 
démonů. V hladomorně je i mapa Irdo- 
rathu, kniha a runový kámen. Je zde ta- 
ké stojan na knihy a na něm je návod, 
jak vyrobit teleportovací runu. 


Tip 31: Tady musíte šplhat. Pedrakhan se ukrývá v jeskyni. 


na poslední úkol? 


Tip 36: Jak se máte co nejlépe vy- 
zbrojit na poslední úkol, záleží na vaší 
roli. 

1. Paladin musí u runového stolu vy- 
tvořit teleportovací runu. Použijte 
runu a oblečte si paladinskou vý- 
stroj. Promluvte si v klášteře s Mar- 
dukem, získáte požehnání mečem. 

2. Čaroděj vytvoří runu a pak si u Py- 
rokara vyzvedne amulet. 

3. Lovec draků dostane od Benneta 
výzbroj a nechá si u kováře ukovat 
meč proti drakům. 


Jak se dostanu 
do Irdorathu? 


Tip 37: Na ostrov Irdorath se dosta- 
nete lodí. Potřebujete tedy člun, po- 
sádku a kapitána. 


Tip 38: Jako kapitán přicházejí v úva- 

hu tři osoby: 

1. Jack sedí v bordelu v khoriniském 
přístavu. Osvoboďte maják od ban- 
ditů. Popovídejte si s Jackem a jeho 
učedníkem Brianem v Khorinisu. 
Jack se pak může stát vaším kapitá- 
nem. 

2. Na Onarově statku po vás Torlof bu- 
de chtít, abyste pomohli orkům do- 
stat se do pevnosti v hornickém 
údolí. Stráž od hlavní brány má klíč 
k vedlejší místnosti. V ní otočte pá- 
kou. Orkové obsadí hrad a Torlof se 
stane kapitánem. 
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3. V klášteře je zavřený Jorgen, proto- 
že vydrancoval zásoby noviců. Py- 
rokar ho propustí pouze tehdy, jest- 
liže odstraníte démony v Xardasově 
věži. 


Jak seženu posádku? 


Tip 39: Za členy posádky se hodí 
dvanáct osob. Na palubu s vámi může 
pět až devět lidí. Kandidáty na členy 
posádky jsou vesměs lidé, jimž jste 
v průběhu hry pomohli. Může se však 
stát, že právě teď nebudou všichni 
k dispozici, Každý z nich má nějakou 
schopnost, kterou budete v následující 
kapitole potřebovat, například silový 
trénink či prodej léčivých lektvarů. Po- 
kuste se proto sehnat co nejvíce členů 
posádky. V potaz přicházejí následující 
osoby: Diego, Lester, Gorn, Milten, 
Vatras, Bennet, Biff, Mario, Angar, Wolf, 
Lee a Lares. Zvláštní pozornost zaslu- 
hují Mano a Diego. Mano, který čeká 
v khoriniské přístavní krčmě, je ve sku- 
tečnosti sluhou Beliara a později se po- 
staví proti vám. Diego vám bude v ná- 
sledující kapitole poskytovat rady, když 
nebudete vědět, co a jak dál. 


Jak získám lod? 


Tip 40: Loď paladinů kotví v khori- 
niském přístavu. Čarodějové a pala- 
dinové prostě vstoupí na palubu. Lov- 
ci draků musejí v hornickém údolí 
pustit orky do hradu (viz tip 38). Pří- 
padně si můžete také koupit od Leea 
na Onarově statku falešné papíry ne- 
bo zastrašit soudce ve vrchní Čtvrti 
Khorinisu. 


Tip 40: Jakmile budete mít posádku pohromadě, můžete se vydat na cestu. © Tip 44: Hlavolamy s vypínači vám otevřou dveře s Beliarovou grimasou. 


Kapitola 6 


Jak se dostanu do středu 
ostrova? 


Tip 41: V místnosti vůdce orků jsou 
dvě pochodně, které vám otevřou tajné 
dveře. Tyto „vypínače“ musíte aktivo- 
vat v pořadí „levá — pravá“. Za dveřmi 
čeká drak Feodoran, jehož srdcem 
pak nabijete Innosovo oko. 


Jak se dostanu 
přes propast? 


Tip 42: Střílejte (např. lukem) skrz 
okna věží do vypínačů, které spustí pa- 
dací most. 


Jak se dostanu do krypty? 


Tip 43: Archol má klíč, který otevře 
kryptu. Přemoci ho není vůbec snad- 
né, i když ho vlákáte na loď a pošlete 
proti němu celou svou posádku. Jak- 
mile je přemožen, ztratí několik run 
s kouzlem „zničit zlo“, Jimi můžete 
zneškodnit nemrtvé, pokud je trefíte 
To se hodí proti stínovým vojákům, kte- 
ré je těžké porazit. 


Jak projdu kryptou? 


Tip 44: Do hlavního prostoru krypty 
je osm příchodů. V chodbě napravo od 
vchodu má jeden z Hledačů klíč 
k zamčeným dveřím. Za nimi jsou me- 
chanismy, jimiž lze otevřít mříže. Každý 
musíte zmáčknout dvakrát, než se vám 
podaří zvednout všechny čtyři zábrany. 
V každé z chodeb na vás čeká hlavo- 


lam s vypínači. Napravo a nalevo od 
vchodu je jejich pořadí „dopředu — 
vpravo — vlevo“. V chodbě napravo od 
východu je to „dopředu — vlevo — vpra- 
vo“. Ve zbývající chodbě je pouze je- 
den vypínač. Poslední dveře otevřou 
tlačítka umístěná na sloupech v hlavní 
místnosti krypty. 


Jak otevřu dveře ve velké 
hale? 


Tip 45: Černý mág před dveřmi do 
velké haly má svitek, který vám bez 
problému předá. Přečtěte si jej a otev- 
řete vchod. 


Jak přemohu posledního 
draka? 


Tip 46: Až nabijete Innosovo oko Fe- 
odoranovým srdcem, popovídejte si 
s nemrtvým drakem. Boj bude oprav- 
du snadný, protože drak reaguje velmi 
alergicky na kouzlo „zničit zlo“. Pár 
dobře mířených ran bude stačit. Gratu- 
lujeme! Osvobodili jste zem od dra- 
čích tyranů... 
Markus Schwerdtel 
03G0581 
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GTA: Vice City 


GTA: Vice City 


Jak nejlépe a kam až se ve městě zločinu může Tommy Vercetti vyšplhat? 
To vše se dozvíte z našeho obsáhlého návodu. 


kční hra od společnosti Rock- 
A“ je velice rozsáhlá a po- 

skytuje vám značnou míru 
svobody. Abyste však v GTA: Vice Ci- 
ty postupovali správně vpřed, pomů- 
žeme vám naším kompletním řeše- 
ním. Při plnění jednotlivých misí není 
nutné dodržovat vždy jejich časovou 
posloupnost. Když budete mít chuť 
splnit nějaký úkol dřív, jděte klidně 
do toho. Jako gangster Tommy Ver- 
cetti však budete muset postupně 
projít vším... 


Všeobecné tipy 
Jak regenerovat energii? 


Tip 1: Po Vice City jsou porůznu roz- 
troušeny ikony srdce, které raněného 
Tommyho vyléčí a postaví jej zpátky na 
nohy. S trochou štěstí najdete i neprů- 
střelné vesty a zbraně, které budou 
ideální ke splnění aktuálního úkolu. 
Arzenál si může Tommy vylepšit i za 
peníze v některém z obchodů Ammu- 
-Nation (7). 


Jak se zbavit policajtů? 


Tip 2: Je několik různých způsobů, 
jak se zbavit strážců zákona: například 


W100 100 


když změníte oblečení, sníží se počet 
hvězdiček označujících úroveň hleda- 
nosti vaší osoby. Sedíte-li za volantem, 
návštěva některé z dílen Pay-n-Spray 
vás změní vmžiku v bezúhonného ob- 
čana. Dokud však šerifské hvězdičky 
svítí, nepokoušejte se raději spáchat 
žádný další přestupek. 


Musím používat jen auto? 


Tip 3: Ne. Někdy se vyplatí dopravit 
se z bodu A do bodu B pěšky. To vám 
dlouhodobě zlepší fyzickou kondici (ta 
se však nezobrazuje) a později vám to 
umožní déle sprintovat. 


Mohu ukládat i jinde než 
jen v hotelu Ocean View? 


Tip 4: Jakmile má Tommy nějaké pe- 
níze, měl by si ve Vice City koupit jed- 
nu nebo více nemovitostí. Ukládat hru 
pak můžete i v těchto budovách. Mů- 
žete se zde také převlékat a parkovat 
svá auta. 


Jak se dostanu k penězům? 
Tip 5: V době mezi plněním jednotli- 
vých misí má Tommy vždycky možnost 
vylepšit si svou finanční situaci vedlej- 
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šími džoby. Může pracovat jako poslí- 
ček s pizzou, jako taxikář nebo třeba 
řidič záchranky. Kdo chce, může vstou- 
pit do služeb hasičů či policie — ovšem 
pouze tehdy, má-li pro patřičné povolá- 
ní odpovídající vozidlo. Méně poctivé, 
avšak mnohem efektivnější je přepa- 
dávání obchodníků se zbraní v ruce. 
Pak je ovšem potřeba setřást policii. 


ola 
Hlavní mise: 


Zadavatel úkolu: 
Ken Rosenberg 


1. mise: Starý přítel 
Odměna: 0 dolarů 


Tip 6: Tommy se vydá z místa startu 
do advokátní kanceláře svého přítele 
Kena Rosenberga (2). Jednoduše sle- 
dujte na radaru velké „L“, dokud vás 
nedovede až k budově. Pak vejděte do 
růžově svítícího kruhu. 


2. mise: Párty 
Odměna: 100 dolarů 


Tip 7: V butiku Rafael (3) si Tommy 
koupí nové oblečení. Obchod vám na 
radaru ukáže symbol ve tvaru trička. 
Potom pokračujte na motorce k jachtě 
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plukovníka Cortéze (4), jejíž poloha je 
označena velkým „C“. Odsud pak 
Tommy pojede s plukovníkovou dce- 
rou do klubu Pole Position (5). 


3. mise: Temné uličky 


Tip 8: Tommy se přižene ke klubu 
Malibu (6), pak v temné uličce zmlátí 
kuchaře a ukradne mu mobil. Na zpá- 
teční cestě se zastaví v prodejně zbra- 
ní Ammu-Nation (7) a odsud se vydá 
zpátky do hotelu Ocean View (1). 


4. mise: Porotci 
Odměna: 400 dolarů 


Tip 9: Po krátkém rozhovoru s Ke- 
nem Rosenbergem opustí Tommy jeho 
kancelář a vezme si s sebou kladivo, 
které najde u vchodových dveří. Gang- 
ster pak pokračuje za žlutým bodem 
na radaru a v určeném cíli tluče do au- 
ta (8), dokud porotce s hrůzou neute- 
če. Druhého porotce odstraší Tommy 
stejným způsobem. 


5. mise: Vzpoura 
Odměna: 1000 dolarů 


Tip 10: Než se Tommy vydá za svou 
prací, musí si nejdřív obstarat patřičné 
vybavení. U Rafaela si koupí modrou 
kombinézu a zajede do dvora jedné fir- 
my (10), kde rozzlobení zaměstnanci 
hlasitě vyjadřují svoji nespokojenost 
s vedením podniku, Aby vyprovokoval 
velkou bitku, musí Tommy nejprve 
zmlátit čtyři dělníky. Potom uteče na 
ulici, aby ho neobklopilo příliš mnoho 
nepřátel najednou, a své pronásledo- 
vatele jednoho po druhém zlikviduje 
pistolí. Vezme si také na mušku červe- 
ný sud vpravo, a z dálky na něj vystře- 
lí, čímž vyhodí do vzduchu obě náklad- 
ní auta. Jakmile to bude možné, 
usedněte rychle za volant posledního 
nákladního automobilu, a jakmile Tom- 
my vyskočí z řidičské kabiny, zmizte. 


Zadavatel úkolu: 
Plukovník Cortéz 


1. mise: Zrádce 
Odměna: 500 dolarů 


Tip 11: Na plukovníkův rozkaz se 
Tommy sejde se zrádcem Gonzále- 


sem (11) a zlikviduje ho i s jeho dvě- 
ma osobními strážemi motorovou pi- 
lou. Jestliže se Gonzálesovi podaří 
uprchnout, musí se Tommy pustit do 
jeho pronásledování. 


2. mise: Přestřelka — 
v supermark« 


Tip 12: Toto je velmi nebezpečná 
a obtížná mise, na kterou si musí Tom- 
my obstarat neprůstřelnou vestu. Ne- 
musí ji nutně kupovat v Ammu-Nation, 
protože jedna leží venku na schodišti 
v jedné postranní ulici vedle hotelu 
Ocean View. Jakmile je Tommy patřič- 
ně vystrojen, vydá se do nákupního 
střediska, kde se má sejít s kurýrem 
(12). Když je oba překvapí jednotka 
SWAT, dá se posel na útěk. Je potřeba 
ho sledovat, srazit z motocyklu a zne- 
škodnit. Potom přiveze náš hrdina plu- 
kovníkovi ukradený čip. 


3. mise: Anděl strážný — 
Odměna: 1000 dolarů — 


Tip 13: Pozor — Lance nesmí v této 
misi zemřít! Než celá akce začne, při- 
nese si Tommy z parkoviště (13) 
zbraň a setká se s Lancem. Společně 
pak jeďte na schůzku s Diazem (14) 
a zaujměte takovou pozici, abyste 
mohli zneškodnit blížící se nepřátele. 
Jakmile odrazíte přímé útoky, seběh- 
něte po schodech dolů, nasedněte na 
motocykl a dojeďte utíkajícího gang- 
stera. Nyní už jen dopravte Diazovi 
tašku s penězi, a úkol je splněn. 


Zadavatel úkolu: 
Ricardo Diaz 


1. mise: Hon na zbabělého 
zloděje 
Odměna: 1000 dolarů 


Tip 14: Tommy dojede ke zlodějovu 
bytu (16) a podívá se oknem dovnitř. 
Ničema se pokusí utéci po střechách, 
ale náš hrdina ho ihned začne proná- 
sledovat. Když zbabělec vyhodí do 
vzduchu sudy s benzinem, seskočte 
na kontejner s odpadky a zmocněte 
se opodál stojícího skútru, Pak proná- 
sledujte zloděje, aniž byste se ho sna- 
žili napadnout — tak zjistíte, kde má ni- 
čema tajný úkryt (17). 


Tip 15: Tommy se vrátí vrtulníkem ke 
zlodějovu úkrytu a zaútočí na něj. Kulo- 
metem M-60 vyhodí nejprve do vzdu- 
chu sudy s benzinem a potom zneš- 
kodní nepřátele na nádvoří a stře- 
chách, kteří by mohli způsobit vrtulní- 
ku největší škody. Když je vzduch čistý, 
může helikoptéra konečně přistát. 


Zadavatel úkolu: 
Plukovník Cortéz 


4. mise: Rozkaz, pane! 
Odměna: 2000 dolarů — 


Tip 16: Náš hrdina musí co nejrych- 
leji dohnat obrněný transport (18), 
odstavit své auto a běžet vlevo podél 
vozidla. Jakmile zůstane kolona stát, 
vyšplhá se Tommy na tank a dorachotí 
na něm do garáže (19). 


Zadavatel úkolu: 
icardo Diaz 


3. mise: 
Odměna: 


dolarů 

Tip 17: Následující úkol zavede 
Tommyho do přístaviště ke kotvišti člu- 
nů. Pokud ještě nemá žádnou účinnou 
zbraň, najde na parkovišti nákladních 
aut (20) samopal Uzi. Vezme si zde 
také tahač a cestou k loděnici zne- 
škodní co nejvíce nepřátel. Zbytek zli- 
kviduje za chůze a pak se vydá do ha- 
ly. Vypínačem spustí člun na vodu. 
Poté už Tommy uhání na plný plyn k vi- 
le (15). 


4. mise: Nabídka a poptávka 
Odměna: 10 000 dolarů 


Tip 18: Je potřeba dostat se na člunu 
k dealerovi kokainu (21) rychleji než 
konkurence. Proto se Tommy a Lance 
musí zpočátku držet vlevo a objet ost- 
rovy, místo aby se snažili mezi nimi 
proplout úzkými kanály. Na zpáteční 
cestě bude člun řídit Lance, zatímco 
Tommy bude palubním dělem držet 
nepřátele v uctivé vzdálenosti. Útoční- 
ky na molu zneškodní dobře mířená 
rána do sudů s benzinem. U nepřátel- 
ských lodí a vrtulníku musí Tommy 
svou palbu soustředit na střelce. 
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GTA: Vice City 


Zadavatel úkolu: 
Tommy Vercetti 


1. mise: Osvobozovací akce 
Odměna: 0 dolarů 


Tip 19: V klubu Malibu se Vercetti 
dozví, že Lance byl unesen. Na obecní 
skládku (23) se nejrychleji dostanete 
po mostě u golfového klubu (22) 
a střelbou zneškodníte auto blokující 
vchod. Střílejte z dálky co největším 
kalibrem, abyste vyhodili vůz do vzdu- 
chu. Pak se posaďte za volant a při 
vjezdu na skládku přejeďte co nejvíce 
nepřátel, Zbylé zneškodněte kulome- 
tem, samopalem Uzi a odstřelovací 
puškou. Až bude vzduch čistý, osvo- 
boďte Lance a dopravit jej popelář- 
ským vozem do nemocnice (24). 


Zadavatel úkolu: 
Plukovník Cortéz 


5. mise: Všichni na palubu 
Odměna: 5000 dolarů 


Tip 20: Tommy pomůže Cortézovým 
lidem proti nepřátelům, kteří se blíží 
na lodích a vrtulnících. Opět si vezme 
na mušku nejprve střelce a teprve pak 
zničí ostatní, Je důležité, abyste si ne- 
pustili protivník moc blízko. Pak totiž 
nebudou mít šanci dostat se na jachtu. 


Zadavatel úkolu: 
Tommy Vercetti 


2. mise: Pizza Mortale 
Odměna: 50 000 dolarů 


Tip 21: Společně s Lancem pronik- 
ne Vercetti do Diazovy vily. Nejdřív 
zneškodní z bezpečné vzdálenosti oba 
strážné u vchodu a pak pokračují la- 
byrintem zahrady dál do sklepa used- 
losti. Tommy jde vždy jako první, aby 
se Lance pokud možno zbytečně ne- 
vystavoval nebezpečí. Oba se postup- 
ně prostřílejí až do druhého patra, kde 
zneškodní samotného Ricarda Diaze. 
Jestliže Lance při akci nezemře, stane- 
te se novým majitelem vily. 


Tip 22: Jedna z nejtěžších misí celé 
hry: Vercetti má na splnění tohoto úko- 


lu jenom pět minut. Nejdřív se musí co 
nejrychleji vydat do nákupního středis- 
ka North Point (25). Na ukazateli by 
mu mělo při příjezdu zbývat alespoň tři 
a půl minuty, aby stačil rozbít označe- 
né výkladní skříně obchodů v obou 
patrech. Nejlépe toho dosáhne raketo- 
metem nebo granáty, protože tak zničí 
vždy několik výloh najednou. Důvo- 
dem, proč si musí pospíšit, není pouze 
časový limit mise. Neustále se mu totiž 
zvyšuje počet hvězdiček, které zobra- 
zují úroveň jeho policejního pronásle- 
dování. Je tedy dobré nedát strážcům 
zákonu možnost, aby se jich na místo 
sjelo nebezpečně mnoho. Hodně mu 
pomůže, když se převlékne v obchodu 
s oděvy. 


4. mise: Barová rvačka 
Odměna: 4000 dolarů 


Tip 23: Dalším Vercettiho cílem je 
bar Front Page (26). U vchodu zne- 
škodní oba strážné a po nich přijde na 
řadu provozní. Následně pokračuje 
k ochrance DBP Security (27), kde se 
svými dvěma pomocníky zneškodní 
další nepřátele. Všichni tři tedy střílejí 
na auto, dokud neexploduje. Dvěma 
mužům od DBP se však podaří unik- 
nout. Tommy je pronásleduje, srazí 
protivníky z jejich motorek a přejede je. 


5. mise: Země policajtů 
Odměna: 10 000 dolarů 


Tip 24: Vercetti na sebe musí nějak 
upoutat pozornost, aby se dostal k uni- 
formě a hlídkovému vozu. Proto ukrad- 
ne přímo před očima strážců zákona 
auto, případně začne střílet po nevin- 
ných civilistech. Tímto způsobem za 
sebou vyláká do garáže (28) dva poli- 
cisty. Brána se za nimi zavře. Když se 
znovu otevře, mají na sobě Tommy i je- 
ho společník policejní uniformy a na- 
stoupí do policejního vozu. Oba doje- 
dou k nákupnímu středisku North 
Point (25). Nepozorovaně umístí v ka- 
várně (29) bombu a co nejrychleji se 
dají na útěk, protože úroveň jejich hle- 
danosti je velice vysoká. Aby setřásli 
policii, vymění si cestou auto a pak za- 
jedou do dílny Pay-n-Spray. 


Závěrečné mise 
Obě závěrečné hlavní mise lze hrát 
teprve tehdy, když splníte následující 


předpoklady. Vercetti musí nabýt nej- 
méně sedm nemovitostí a starat se 
o ně, aby mu vynášely peníze. K tomu 
je ještě navíc nutné splnit některé 
zvláštní mise. V každém případě musí 
Tommy vlastnit klub Malibu a tiskárnu. 


Odměna: 30 000 dolarů 


Tip 25: Vymahači peněz si brousí zu- 
by na vaše nemovitosti. Nejdřív se po- 
starají o loděnici a potom berou jeden 
objekt za druhým. Vercetti jim v tom 
může zabránit, jestliže bude včas na 
správném místě a zničí jejich auta. 


2. mise: Přátelé 
a další nepřátelé 
Odměna: 30 000 dolarů 


Tip 26: Tentokrát vám hrozí nebez- 
pečí mezi vlastními čtyřmi stěnami. 
Pomalu a opatrně vyjděte po scho- 
dech nahoru a kulometem postřílejte 
útočící nepřátele. Po chvíli se u vás ob- 
jeví Lance. Náš hrdina po něm střílí, 
dokud neuteče, a pak se postará 
o ostatní protivníky. Když je tato hrozba 
zažehnána, pronásledujte padouchy 
až na střechu protějšího domu. Po 
chvíli se Lance opět ukáže a vy po něm 
začněte ihned střílet. Teď je potřeba 
zneškodnit Sonnyho, který se usadil ve 
vaší kanceláři. Jakmile je Sonny po 
smrti, máte Vice City pevně v rukou 
a můžete si trochu vydechnout. 


Zvláštní mise 


Zadavatel úkolu: 
Avery Carrington 


1. mise: Pádné 
Odměna: 250 dolarů 


Tip 27: Po krátké rozmluvě s Averym 
(30) se Tommy vydá do butiku Jock 
Sport, aby si koupil vhodné golfové ob- 
lečení. Potom pokračuje do klubu. 
Střelné zbraně zde moc rádi nevidí, 
takže je musíte nechat u vchodu. Mo- 
torovou pilu si však můžete ponechat. 
Golfovým vozíkem dojede Tommy ke 
své oběti a zlikviduje ji buď ranou gol- 
fové hole, nebo řetězovou pilou. Jestli- 
že se chlapík pokusí o útěk, musí jej 
Vercetti rychle pronásledovat v golfo- 
vém vozíku a srazit jej do vody. 
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2. mise: Prach a popel 
Odměna: 1000 dolarů 


Tip 28: Tommy nastoupí do dodávky 
Top Fun a pomocí helikoptéry na dál- 
kové ovládání položí v jedné budově 
na určené místo bombu. Schodiště 
uprostřed vede do horních pater. Strá- 
že a stavební dělníky, kteří na helikop- 
téru zaútočí, zlikvidujte rotujícími listy 
vrtule — nebo těmto dotěrným chlapí- 
kům prostě ulefte, protože helikoptéra 
je velmi snadno ovladatelná. 


3. mise: Hřbitov 
Odměna: 2500 dolarů 


Tip 29: Vercetti se převlékne v ob- 
chodě s oblečením (symbol trička) za 
Kubánce a vydá se k pohřebnímu 
ústavu. Jakmile vyjede vůdce bandy 
s pohřebním vozem, Tommy jej násle- 
duje a zničí jeho auto. Gauner z něj 
vyskočí a vy ho přejedete. Ale pozor: 
v pohřebním voze jsou na vás nastra- 
ženy miny. 


Zadavatel úkolu: 
Love Fist 


1. mise: Love Juice 
Odměna: 2000 dolarů 


Tip 30: V nahrávacím studiu, které 
radar označuje symbolem umrlčí leb- 
ky, na vás čeká drogový úkol. Tommy 
si k tomu opatří nějaké rychlé auto 
a zaparkuje na značce směrem do 
ulice. Zatroubí na klakson a přijede 
dealer. Protože ten se nechce příliš 
dlouho zdržet, nesmí Tommy ztrácet 
čas a musí za ním jet co nejrychleji. 
Až gaunera zlikvidujete, seberte mu 
tašku a skočte pro Mercedes. Samo- 
zřejmě nějakým sportovním autem, 
na návrat ke skupině totiž zbývá pou- 
ze minuta a půl. 


2. mise: Nebezpečný 


psychopat 
Odměna: 4000 dolarů 


Tip 31: Skupině se chce dostat na 
kobylku nějaký psychopat; Tommy ho 
má zneškodnit. Jede na autogramiádu 
a začne vraha pronásledovat. Náš hr- 
dina naráží do psychopatova auta tak 
dlouho, až začne hořet a nakonec ex- 
ploduje. 


3. mise: Promo turné 
Odměna: 8000 dolarů 


Tip 32: Tommyho řidičské umění bu- 
de vystaveno tvrdé zkoušce. Musí od- 
vézt skupinu v limuzíně. Na palubě ma- 
jí bombu, která exploduje, pokud auto 
zpomalí. Aby zabránil srážkám, musí se 
Tommy vyhýbat úzkým, křivolakým uli- 
cím; nejvhodnějším terénem pro tuto 
jízdu je dlouhá silnice podél pobřeží 
mezi obchodem s motorkami a přísta- 
vem. Po dvou a půl minutách je bomba 
zneškodněna. Pozor: tuto trať můžete 
absolvovat také tak, že pojedete poma- 
lu, a proto k aktivaci bomby nedojde. 


Zadavatel úkolu: 
Motorkářský gang 


1. mise: Ocelová kola 
Odměna: 1000 dolarů 


Tip 33: Ze závodu na motorkách mu- 
síte vyjít jako vítěz. Je to mnohem snaz- 
ší, než by se na první pohled mohlo 
zdát. Jeďte opatrně a pečlivě vybírejte 
zatáčky — kolegové motorkáři pojedou 
naopak divoce a rychle a budou nará- 
žet do zdí, takže pohodlně projedete. 


2. mise: Motorka Big Bakera 
Odměna: 4000 dolarů 


Tip 34: Vercetti uhání na motorce 
k bodu na radaru a pak vyběhne rych- 
le po schodech na střechu obchodu 
Ammu-Nation. Odsud si opatrně pro- 
střílí cestu k Bakerově motorce. Po se- 
verním schodišti pak sjede na plný 
plyn zpět do motorkářského baru. 


Zadavatel úkolu: 
Atentátník 


1. mise: Dodavatel pizzy 
Odměna: 500 dolarů 


Tip 35: Úkoly pro atentátnické mise 
dostáváte telefonicky. Nejdřív musíte 
sledovat jednoho dodavatele pizzy 
a zneškodnit ho dříve, než doručí svou 
padesátou objednávku. 


2. mise: Tragická nehoda 
Odměna: 2000 dolarů 


Tip 36: Jde o to narazit s co nejsta- 
bilnějším vozem tolikrát do auta paní 


Dawsonové, až se její vůz vznítí. Použít 
zbraně je při této misi ovšem zakáza- 
né — ostatně, musí to vypadat jako ne- 
hoda! 


Tip 37: Během velmi krátkého ča- 
sového limitu musíte zlikvidovat de- 
vět členů jednoho gangu. Při jejich 
vyhledávání vám hodně pomůže ra- 
dar. Jednotlivé živé terče lze velice 
snadno zlikvidovat z dálky odstřelo- 
vací puškou. 


4. mise: Potíže při odbavení 
Odměna: 8000 dolarů 


Tip 38: Na letišti si Tommy zaparku- 
je auto přímo před hlavní vchod tak, 
aby jím mohl ihned odjet. Potom sle- 
duje označenou ženu, která jej zavede 
k patě eskalátorů, kde na něj čeká cí- 
lová osoba. Tommy zlikviduje muže 
a jeho ochranku palbou z odstřelovač- 
ky, sebere u dveří zbraně a kufr a odje- 
de ve svém autě na sever do Ammu- 
-Nation, Problém je teď v tom, že naše- 
ho hrdinu již nepronásleduje jenom 
policie, ale také zločinci. Zastávka 
v Pay-n-Spray vám tedy moc nepomů- 
že. Raději spěchejte k závěrečné- mu 
bodu mise, 


5. mise: Vyhazov 
Odměna: 16 000 dolarů 


Tip 39: Vercetti se vyšplhá ze zad- 
ního vnitřního dvora na střechu mra- 
zírny Cherryho Poppera a zneškodní 
přitom všechny nepřátele. Až bude 
nahoře, poběží k heliportu, sebere 
kufr a rychle unikne vrtulníkem k cíli 
na letišti. 
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GTA: Vice City 


Zadavatel úkolu: 


bánský gang 

1. mise: Kaskadérská 
akce na člunu 

Odměna: 1000 dolarů 


Tip 40: Úkoly od kubánského gangu 
přebírá Tommy v Café Robina v Malé 
Havaně. V první misi musí projet veli- 
ce rychle na motorovém člunu všech- 
ny kontrolní body. 


2. mise: Potrava pro děla 
Odměna: 2000 dolarů 


Tip 41: Ke splnění této mise je třeba 
mít čtyřdvéřové auto, abyste do něj 
mohli v cíli pobrat všechny Kubánce. 
Nejdřív střílejte do chladiče nepřátel- 
ského vozu, zneškodněte obě stráže 
a pokračujte v cestě. Potom zlikvidujte 
odstřelovače, který se ukrývá na stře- 
še, Když je vzduch čistý, ukradne Ver- 
cetti auto, které převáží drogy, a odje- 
de s ním do kavárny. 


3. mise: Námořní bitva 
Odměna: 4000 dolarů 


Tip 42: Tommy se vydá v neprůstřel- 
né vestě na cestu do přístavu a zne- 
škodní šest protivníků na člunech. Na 
můstku, v zahradě a v domě zlikviduje 
Haiťany a sebere tři kufry s drogami. 


4. mise: Trojské Voodoo 
Odměna: 10 000 dolarů 


Tip 43: Ve vozidle Haiťanů pokračujte 
k prvnímu cílovému bodu, pak uličkou 
s Kubánci až k bráně. Tommy musí za- 
parkovat auto u značky. Ve dvoře a v ha- 
le je zapotřebí zneškodnit zbývající ne- 
přátele a rozmístit tři bomby. Na ústup 
se dá pěšky, proběhne branou a po pra- 
vém schodišti nahoru. Zachrání se sko- 
kem na protější budovu a zmizí. 


Zadavatel úkolu: 
Haitský gang 


1. mise: Tajemný prášek 
Odměna: 1000 dolarů 


Tip 44: Tommy objede autem tři 
skrýše s kokainem (ty se zobrazí na ra- 
daru) a vezme si drogy k sobě. Pokaž- 
dé stoupne ukazatel úrovně jeho pro- 
následování zákonem, takže si musí 
opravdu hodně pospíšit. 


2. mise: Létající bomby 
Odměna: 2000 dolarů 


Tip 45: Z dodávky Top-Fun tentokrát 
budete ovládat malé letadlo a bombar- 
dovat tři čluny. Stejný postup opakujte 
na chlapíka, který bude utíkat v autě. 
Radar vám ukáže cíle, jež máte zničit. 


3. mise: Špinavé metody 
Odměna: 4000 dolarů 


Tip 46: Jeďte k budově, která stojí se- 
verně od nepřítele zobrazeného na ra- 
daru. Po zadním schodišti se dostane- 
te nahoru a bez velkého nebezpečí 
zlikvidujete Haiťany jednoho po dru- 
hém odstřelovací puškou. 


Zadavatel úkolu: 
Filmové studio 
Prawn Island 


Tip 47: Po zakoupení filmových 
studií můžete absolvovat následující 
mise. Jakmile je všechny splníte, bu- 
de vám denně naskakovat bonus 
10 000 dolarů. Tommy nejprve potká 
Candy Suxxxovou a zajde za jejím 
manažerem, aby se mu podíval na 
kobylku. Pronásleduje ho autem, vy- 
táhne ho ven a zabije. Pak se vrátí 
zpět ke Candy. Společně pak Vercet- 
ti a Suxxxová pojedou k Mercedes 
a nakonec do filmových studií za re- 
žisérem Stevem 


2. mise: Dildo-Jet 
Odměna: 2000 dolarů 


Tip 48: Nastupte do hydroplánu, 
lefte kolem kontrolních bodů v libo- 


volném pořadí a shazujte reklamní le- 
táky. Přitom si však dejte pozor a ne- 
spouštějte z očí modrý ukazatel stavu 
paliva. 


3. mise: Muž jménem 
Martha 
Odměna: 4000 dolarů 


Tip 49: Vercetti musí vyfotit poslan- 
ce Shruba v intimních situacích s Can- 
dy Suxxxovou. Proto nastoupí s fotoa- 
parátem do vrtulníku a sleduje 
Candyino auto. Poté co přistane za ho- 
telem, jde dovnitř a vyběhne po scho- 
dišti nahoru, aby měl dobrý výhled na 
bouřlivý večírek v protějším domě. 
Odsud pořídí pár fotografií, což ovšem 
značně zvýší jeho úroveň pronásledo- 
vání policií, Proto co nejrychleji odletí 
vrtulníkem do cílového bodu. 


4. mise: Laserová show 
Odměna: 8000 dolarů 


Tip 50: Tommy chce udělat hodně 
výraznou reklamu. Proto nejprve ukrad- 
ne motorku u strážního domku a jede 
za fialově značeným cílem na radaru. 
V budově se dostane nahoru po scho- 
dišti a výtahem, načež skočí na proti- 
lehlou budovu. Pak následují další sko- 
ky, jejichž směr naznačují fialové kříže. 
Je ale i jednodušší způsob — ukradněte 
vrtulník a kontrolní body obleťte. 


Zadavatel úkolu: 
Loděnice 


5. mise: Checkpoint Charlie 
Odměna: 0 dolarů 


Tip 51: Jakmile koupíte loděnici, ob- 
jeďte rychle v člunu kontrolní body a po 
cestě sesbírejte všechny balíčky. Máte 
na to přesně dvě a půl minuty. Jestliže 
se vám to podaří, bude na vaše konto 
převedeno denně extra 2000 dolarů. 


Zadavatel úkolu: 
Taxi Kaufman 


1. mise: V. I. P. 
Odměna: 1000 dolarů 


Tip 52: Jakmile budete vlastnit pod- 
nik Taxi Kaufman, můžete se sami ne- 
chat zaměstnat jako taxikář. Tentokrát 
chce jedna VIP osoba nechat odvézt 
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z ostrova Starfish na letiště. Náš hrdina 
se vydá na cestu, ale jeden řidič z kon- 
kurenční taxislužby ho předežene. Ny- 
ní je třeba do taxíku, který vás předjel, 
tak dlouho najíždět a narážet, dokud 
zákazník nevystoupí a nenechá se od- 
vézt na letiště vámi. 


2. mise: Konkurenční boj 
Odměna: 2000 dolarů 


Tip 53: Tommy jednoduše musí zni- 
čit tři vozy konkurenční taxislužby VC 
Taxi. Buď do konkurentů naráží, nebo 
po nich střílí — toto je snadná mise. 


3. mise: Taxikářské peklo 
Odměna: 3000 dolarů 


Tip 54: Jakmile je Vercetti se svým 
taxi přivolán k Mercedes, je neočeká- 
vaně napaden ze zálohy taxikáři z VC 
Taxi. Konkurenční řidiči se mu chtějí 
pomstít a on musí celou dlouhou mi- 
nutu odolávat jejich útokům. Měl by se 
při tom chovat spíš defenzivně a dávat 
si pozor, aby mu moc nepoškodili auto. 
Bude jej totiž nakonec ještě potřebo- 
vat, aby mohl zlikvidovat šéfa VC Taxi, 
až se objeví na scéně. Jeho vůz pak 
ostřeluje a naráží do něj, dokud nevy- 
buchne. 


Zadavatel úkolu: 
Klub Malibu 


1. mise: Nikdo neunikne 
Odměna: 1000 dolarů 


Tip 55: Po koupi klubu Malibu má 
Tommy osvobodit jednoho vězně. Kvů- 
li tomu zajede na policejní okrsek a za- 
parkuje svůj bourák přímo před vcho- 
dem. Při vstupu do budovy nesmí 
držet v ruce zbraň a jeho ukazatel 
úrovně hledanosti musí být na nule. 
V šatně ukradne policejní uniformu. 
Aby získal magnetickou kartu pro otev- 
ření cely, vydá se po žlutých značkách 
zobrazených na radaru do vyššího pat- 
ra. Pak vysvobodí Jonese z jeho cely 
v přízemí. Celá akce však neproběhne 
bez povšimnutí. Oba dva totiž sleduje 
policie televizní kamerou. Vercettiho 
úroveň hledanosti tak stoupne na čtyři 
hvězdičky. Je nejvyšší čas vzít nohy na 
ramena. 


2. mise: Odstřelovač 
Odměna: 2000 dolarů 


Tip 56: Abyste absolvovali tuto misi, 
musíte při střeleckých závodech v Am- 
mu-Nation nastřílet nejméně 60 bodů. 
V prvním kole se soustřeďte na vzdále- 
nější cíle a cíle uprostřed, neboť je za 
ně více bodů než za cíle blízké. 


3. mise: Řidič 
Odměna: 3000 dolarů 


Tip 57: Při automobilových závodech 
se vám musí podařit dostat do cíle dří- 
ve než Hillary a vyhnout se přitom poli- 
cejním útokům. Hillary je brilantní ři- 
dičkou, a proto máte šanci ji předjet 


pouze v zatáčkách, V tomto závodě ne- 
smíte udělat chybu! 


4. mise: Přepadení 
Odměna: 30 000 dolarů 


Tip 58: Se svým týmem si naplánuje- 
te úžasnou velkou akci: přepadení 
banky. Váš gang se vydá k cíli taxíkem 
av převlečení. Muži vniknou do banky, 
zneškodní stráže a dostanou se po 
schodech a výtahem až do místnosti 
s trezorem. K otevření sejfu budou 
bankovní lupiči potřebovat pomoc ma- 
nažera banky. Musí ho najít a přivést. 
V rozvodně je potřeba zlikvidovat celý 
tým SWAT, aniž byste však zranili za- 
městnance banky. Pak vaše skupina 
opustí banku, na policisty spustí palbu 
a zmizí v Pay-n-Spray. 


Zadavatel úkolu: 
Tiskárna 


1. mise: Práskač 
Odměna: 2000 dolarů 


Tip 59: Vercetti si v klubu Malibu po- 
povídá s Kentem Paulem a vypraví se 
do loděnice. Pronikne na lod, zneškod- 
ní stráže a v kajutě na třetí palubě najde 
potřebné informace. Pak opustí loď 
s úrovní hledanosti na dvou hvězdič- 
kách a vydá se do tiskárny. 


2. mise: Kurýr 
Odměna: 5000 dolarů 


Tip 60: Po přistání vrtulníku rozstřílí 
Tommy pneumatiky u auta. Jakmile ho 
předjede, zastřelí kurýra a vezme štoč- 
ky, které odveze do tiskárny, 
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GTA: Vice City 


Nejdůležitější místa * všechny balíčky 


Legenda: 
© Důležité lokace 
(© skrytý balíček 


1 hotel Ocean View Sí 
2 © kancelář Kena Rosenberga 

4 Cortézova jachta 

6 klub Malibu 


10 zaměstnanecké nepokoje 
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20 přístav/Uzi 


1 Gms.-— 

12 nákupní středisko Washington 

14 místo předání peněz 
16. zlodějův byt 


-ta 


22 můstek u golfového klubu 
24 nemocnice 
26 


30 setkání s Averym Carringtonem 


Budovy/nemovitosti * skryté bonusy 


Legenda: 


(B) Zdraví 


© Neprůstřelná vesta 


(W) Zbraně 


© Policejní úplatek 


1 Skumole Shack — 1 000 dolarů ukládání hry 10 Klub Pole Position — 30 000 dolarů — ukládání hry; příjmy: 4 000 denně. 
2 3321 Více Point — 2 500 dolarů ukládání hry Pe : Privátní show v zadním traktu 

3 1102 Washington St. — 3 500 dolarů © ukládání hry 11 Kaufmanovo taxi — 40 000 dolarů © ukládání hry; příjmy: 5 000 denně 
4 Links View Apt.— 6000 dolarů — ukládáníhry garáž ——©— — po třech misích s taxíkem 


5 Ocean Heights — 7 000 dolarů 
7 loděnice — 10 000 dolarů 


12 Auta Sunshine — 50 000 dolarů 


13 Interglobal Films — 60 000 dolarů © ukládání hry; příjmy: 4 000 denně 
s misí Checkpoint až. 15 000 ponhaabronáníd Uhnarrkých misí 


8 Hymem Condo — 14 000 dolarů 
9 Cherry Poppers — 20 000 dolarů 


ukládání hry; příjmy: 3 000 denně isích 
— poté, co prodáte za jeden objezd 0 hry; příjmy: 10 000 
50 dávek kokainové zmrzliny — po 4 misích od klubu Malibu 
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GTA: Vice City 


GTA: Vice City 


— krátké tipy u triky 


Čtenáři GameStaru zkusili své štěstí ve Vice City a napsali nám, 


144 


co tam zažili — díky tomu se dostanete bez potíží k moci a k penězům. 


há 

ivot v akční hře GTA: Vice City 

je napínavý, protože toto veliké 

město nabízí mnoho skrytých 
tajemství. Ale ne všechna je snadné 
najít. Naši čtenáři vám prozradí své 
vlastní oblíbené triky, jak se dostat 
s postavou Tommyho Vercettiho co 
nejefektivněji na vrchol mafiánského 
žebříčku. Jestliže však máte ještě ji- 
né způsoby, jak na to, napište nám 
e-mail na gsdopisy©idg.cz a do před- 
mětu napište heslo Návody. 


Tipy na kariéru 


Závodníkem snadno 
a rychle 


Tip 1: Po koupi autosalonu Sunshine 
se můžete zúčastnit závodu ve Vice Ci- 
ty. Abyste si snadněji dojeli pro vítěz- 
ství, vezměte si z nedalekého Hooker 
Innu pancéřovou pěst a postavte se do 
bezpečné vzdálenosti od startu. První 
ranou vyřaďte oba přední účastníky zá- 
vodu, přičemž se snažte zasáhnout 
oba najednou. Jezdce číslo tři v zadní 
řadě zneškodníte druhou raketou. Pak 
znovu nastupte do svého vozu a dojed- 
te si v klidu pro vítězství. Počítejte však 
s tím, že rekordního času tímto způso- 
bem rozhodně nedosáhnete. 


Peníze z autosalonu 


Tip 2: Autosalon vám může denně 
vydělat až 9 000 dolarů. V jeho pod- 
zemních garážích je stanoviště (napra- 
vo od mapy závodu), nad nímž visí se- 
znam se jmény šesti aut. 

Ukradněte tyto vozy a zaparkujte je 
v garáži: dostanete za ně jednorázově 
20 000 dolarů a potom denně dalších 
1 500 dolarů. Existují ještě další tři se- 
znamy — nakonec vám tak bude na 
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účet každý den přibývat až 9 000, Vět- 
šinu aut najdete na ulici, je ovšem pár 
výjimek: Stretch-Limo stojí u Vercettiho 
pozemku, Sentinel ve výkladní skříni 
autosalonu, Pizza Boy ukradněte u piz- 
zerie, Abyste získali Mr. Whoopee, mu- 
síte se stát nejprve majitelem továrny 
na zmrzlinu. Baggage je na letišti — 
jedná se totiž o auto na zavazadla. 


Posilovna pro Tommyho 


Tip 3: Čím častěji Tommy Vercetti bě- 
há, tím déle pak dokáže sprintovat. 
Abyste si rychle vylepšili kondici, po- 
užijte následující trik: běžte s ním ke 
zdi a na klávesy, jimiž se aktivuje běh, 
položte nějaký těžký předmět. Jděte si 
udělat kávu a nechte Tommyho chvilku 
utíkat. Až se vrátíte, budete překvapeni, 
jaký se z Tommyho stal sportovec. 


Vyzbrojený vrtulník 


Tip 4: Budete-li chtít létat s bojovým 
vrtulníkem Hunter, musíte si nejprve 
opatřit policejní uniformu. Tu najdete 
v šatně washingtonské plážové policie 
— hned vlevo za dveřmi. Pak použijte ji- 
ný vrtulník nebo auto a jeďte na letec- 
kou základnu Fort Baxter, která se na- 
chází na kraji letiště. Hunter nestojí na 
heliportu, nýbrž v zadní části základny. 
Pozor: tento dobře vyzbrojený a rychlý 
vrtulník se ve hře objeví až po ukonče- 
ní mise „Přátelé a další nepřátelé“, 


Ochrana občanů 
pro zkušené a znalce 


Tip 5: Mise, v nichž máte chránit ci- 
vilisty, absolvujte nejlépe v policejním 
voze Cheetah. Ten stojí za policejní 
stanicí v Little Havana. Výhodou tohoto 
policejního „žihadla“ je jeho neobyčej- 


ná rychlost a kromě toho jej lze v kaž- 
dém servisu opravit a přestříkat — to 
v případě, že byste snad měli nějaké 
větší problémy se strážci zákona. 


Víc místa pro auta 


Tip 6: Díky následujícímu triku se do 
velkých garáží ve Vice City mohou ve- 
jít víc než čtyři auta, která budete mít 
k dispozici i po uložení hry. Nejprve 
naplňte regulérní kapacitu garáže. Pak 
postavte další vozidlo poněkud šikmo 
ke vjezdním vratům, přičemž je nejlep- 
ší, jestliže jsou vytažená nebo „odmon- 
tovaná“ (když tak si pomozte řetězovou 
pilou nebo baseballovou pálkou). Nyní 
vystupte, vrata od garáže se otevřou, 
vy se vraťte do auta a přidejte plyn: 
hned máte v garáži o jedno auto víc, 
než je povolené. S motocyklem je celá 
věc mnohem jednodušší. Zaparkujte 
mašinu u vrat, sesedněte (vrata by se 
přitom měla otevřít), pak zase nased- 
něte a vjeďte dovnitř — hotovo. To 
všechno opakujte tolikrát, dokud vám 
to prostor dovolí. 


Dobrá pizza - půl zdraví 


Tip 7: Abyste přesáhli hranici maxi- 
málního počtu 100 bodů zdraví, měli 
byste na počátku hry co nejčastěji ab- 
solvovat mise s pizzou. Tu dostanete 
V pizzerii na východním ostrově — vez- 
měte si skútr a rozvážejte na něm pizzu. 
Jestliže se vám to podaří stihnout v ča- 
sovém limitu, máte hned o 50 bodů 
zdraví víc. 


Pomalu k tučnému kontu 
Tip 8: Sice to chvilku trvá, ale zaruče- 


ně vám to vynese hodně peněz: zmoc- 
něte se autobusu, jeďte s ním k North 


Point Mall nebo někam jinam, kde je 
hodně lidí. Tam vozidlo odstavte a ne- 
chte počítač běžet přes noc — každý pa- 
sažér zaplatí za cestu, aniž byste pro to 
museli cokoliv udělat. Nazítří ráno vás 
ke snídani přivítá velmi tučné konto. 


Zbraně v bezpečí 


Tip 9: Jestliže před sebou máte auto- 
mobilovou misi beze střelby, vyplatí se 
vám odložit své zbraně někam do bez- 
pečí. Proto se vydejte do golfového 
klubu nebo na letiště. Jakmile tam pro- 
jdete hlídaným vchodem, zbraně zů- 
stanou před ním, dokud si je později 
zase nevyzvednete — i kdyby vás mezi- 
tím zabili. 


Vzácná auta 


Tip 11: Některá auta lze najít snad- 
no, jiná nikoliv: abyste narazili na tato 
vzácně se vyskytující vozidla, je nejlep- 
ší hrát misi jako požárník. Poměrně 
často budete hasit trošku speciálnější 
auta — musíte s tím však mít trochu tr- 


Více zdraví 


Tip 10: jestliže budete potřebovat 
speciální porci zdraví pro nějakou mi- 
si, zajeďte k nějakému nočnímu klubu. 
Zastavte v autě vedle prostitutky a po- 
čkejte, dokud k vám nenastoupí. Pak 
zajeďte někam na odlehlé místo, napří- 
klad na pláž. Zastavte a čekejte, až se 
vaše zdraví zvýší až na 125. Každá se- 
kunda vás však bude stát jeden dolar. 


Jednodušší boj 


Tip 12: Když na vás začne nalétávat 
helikoptéra, namiřte (nejlépe odstřelo- 
vací puškou) na stranu, kde sedí pilot. 
Při troše štěstí se vám podaří vrtulník 
sestřelit. Pokud vás pronásleduje tank 
nebo jiný obrněný vůz, palte na něj 
z kulometu nebo samopalu směrem 
do okénka u řidiče nebo do dveří. 


Ukryté vtípky 
Zvláštní mrakodrap 


jdete následujícím způsobem. Leťte 
s vrtulníkem na golfové hřiště. Odsud 
nejlépe uvidíte budovu stojící za klu- 
bem Malibu. Jestliže ji budete pozoro- 
vat mezi 23. a 24. hodinou, ukážou vám 
osvětlená okna pracovní nástroj Candy 
Suxxxové. 


Tank v přístavu 


Tip 14: Zvláštní, ale vtipné: jestliže se 
zmocníte tanku, můžete s ním při po- 
užití jednoho cheatu vjet i do moře. Svůj 
pohyb ve vodě značně zrychlíte tím, že 
otočíte hlaveň dozadu a vystřelíte z ní. 


Žonglování s míčem 


Tip 15: Vtipná hříčka vás čeká na 
Starfish Islandu. Tam se nachází míč 
na vodní pólo. Jestliže na něj vystřelíte 
nebo se proti němu rozběhnete a kop- 
nete do něj, vyletí do výšky. Pokuste se 
s ním co nejdéle balancovat na hlavě — 
objeví se počítadlo, na němž vám bu- 
dou naskakovat body. Nejvyšší skóre 
najdete ve statistikách v hlavním menu. 


pělivosti. Tyto zuhelnatělé vraky pak | Tip 13: Bezvadné noční osvětlení na Markus Schwerdtel 

lze snadno opravit v servisu. jednom mrakodrapu ve Vice City na- 03G0583 
Všechny cheaty 
Cheatové kódy zadejte jednoduše z klávesnice kdykoliv v průběhu hry. Program nerozlišuje malá a velká písmena. 
NUTTERTOOLS těžké zbraně LOOKLIKELANCE podoba Lance Vance 
PROFESSIONALTO0LS střední zbraně WELOVEOURDICK podoba Dicka 
THUGSTOOLS lehké zbraně ROCKANDROLLMAN podoba Jezze Torenta 
PRECIOUSPROTECTION neprůstřelná vesta MYSONISALAWYER podoba Kena Rosenberga 
ASPIRINE zdraví ONEARMEDBANDIT podoba Phila Cassidyho 
YOUWONTTAKEMEALIVE vyšší úroveň pronásledování IDONTHAVETHEMONEYSONNY — podoba Sonnyho Forelliho 
LEAVEMEALONE nižší úroveň pronásledování TRAVELINSTYLE Bloodring Banger 
LIFEISPASSINGMEBY čas běží rychleji GETTHEREOUICKLY rychlejší Bloodring Banger 
ONSPEED čas běží pomaleji GETTHEREFAST Sabre Turbo 
BO00000RING časová lupa (úplné zpomalení) GETTHEREVERYFASTINDEED | Hotring Racer 
CATSANDD06S bouřka GETTHEREAMAZINGLYFAST | rychlejší Hotring Racer 
CANTSEEATHING mlha THELASTRIDE Romerův pohřební vůz 
ABITDRIEG větší oblačnost ROCKANDROLLCAR limuzína Love Fist 
APLEASANTDAY menší oblačnost RUBBISHCAR Trashmaster 
ALOVELYDAY slunečno BETTERTHANWALKING z nebe padají golfové vozíky 
ICANTTAKEITANYMORE sebevražda PANZER z nebe padají tanky 
FANNYMAGNET Tommyho pronásledují ženy BIGBANG auta v okolí vybuchují 
FIGHTFIGHTFIGHT více násilí MIAMITRAFFIC agresivní řidiči 
NOBODYLIKESME chodci nenávidí Tommyho IWANTITPAINTEDBLACK všechna auta jsou černá 
OURGODGIVENRIGHT chodci mají zbraně AHAIRDRESSERSCAR všechna auta jsou fialová 
CHICKSWITHGUNS ženy mají zbraně COMEFLYWITHME auta se snadněji rozjíždějí 
CERTAINDEATH Tommy kouří cigaretu GREENLIGHT všechny semafory svítí zeleně 
DEEPFRIEDMARSBARS Tommy ztloustne GRIPISEVERYTHING auta lze lépe řídit 
PROGRAMMER Tommy zhubne WHEELSAREALLINEED bez karoserie 
FOXYLITTLETHING podoba Mercedes SEAWAYS auta jezdí i přes vodu 
(CHEATSHAVEBEENCRACKED podoba Ricarda Diaze LOADSOFLITTLETHINGS sportovní auta s obrovskými koly 
LOOKLIKEHILARY podoba Hillary Kingové 
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Indiana Jones and the Emperor*s Tomb 


Indiana Jones 


und the Emperor s Tomb 


Myslíte si, že archeologie je nuda? Doktor Henry Jones na to má 
trošku jiný názor. Ale to jistě sami dobře víte. 


ísty vysoký stupeň obtíž- 
nosti akční adventury In- 
diana Jones and the Em- 


peror's Tomb od společnosti Lucas- 
Arts klade značné nároky i na zku- 
šené hráče tohoto žánru — přede- 
vším proto, že zde není klasická 
funkce pro ukládání. Abyste nemu- 
seli vždy znovu začínat celou misi 
od začátku, doprovodíme vás s In- 
dym na jeho cestách a pomůžeme 
vám přemoci všechny nepřátele, 
přenést se s ním přes rokle a pro- 
pasti, vyřešit hádanky a vyhnout se 
úkladným léčkám. 


Cejlon 
Brány potopeného města 


Jak mám začít? 


Tip 1: Indy běží a vyšplhá po polo- 
rozpadlých schodech až k tunelu 
V jeskyni ukryté za vodopádem najde 
sošku božstva. Pak se vrátí zpět k tune- 
lu, přeskočí díru a běží k chrámu 


: Indiana Jones vyšplhá vlevo po přední stěně starobylého chrámu 
nahoru a potom skočí přes pilíře do místnosti s mačetou. 


Jak se dostanu přes liány? 


Tip 2: Poblíž vchodu do chrámu si 
náš hrdina musí u studny naplnit polní 
láhev. Pak vyleze po přední straně brá- 
ny nahoru a seskočí do protější míst- 
nosti. V ní najde mačetu, s jejíž pomo- 
cí odstraní liány visící před vchodem 
do chrámu 


Jak překonám velikou 
propast? 


Tip 3: Doktor Jones omotá svůj bič 
okolo krokodýlí hlavy, a tím se pře- 
houpne přes velikou propast. Za ní 
znovu odstraní mačetou z cesty liány 
a seskočí do spodního podlaží. 


Skladiště hledačů 
pokladů 


Cestu mi blokují bedny 
Tip 4: Dole se Indiana Jones znovu 


proseká liánami. Ve vedlejší místnosti 
musí zneškodnit darebáka a nožem 


pak přeříznout lano, Tím jsou totiž bed- 
ny upevněny, takže se uvolní a zřítí se 
do otvoru v podlaze. Skočte za nimi. 


Jak zneškodním zloduchy? 


Tip 5: Dole již čeká další pán na ho- 
lení. V jedné bedně najde Indy náboje 
do revolveru a za rohem lopatu. Tou 
pak své protivníky vyřadí z boje. 


Kam vede terasa? 


Tip 6: Po schodišti se dostanete na 
terasu. Ta vede vpravo obloukem brá- 
ny k prameni, z nějž si Indy opět napl- 
ní láhev. Vlevo pak cesta pokračuje 
k další krokodýlí hlavě. Přehoupněte 
se zde opět pomocí biče přes propast. 


Kam se dostanu 
po římse na zdi? 


Tip 7: Náš hrdina se přitiskne zády 
ke zdi a plíží se po úzké římse za roh. 
Na protilehlou terasu se dostane švih- 
nutím biče. Zde rozbije bednu visící na 


Přitisknutý ke zdi se Indy plíží podél římsy, dokud se pomocí biče 
nevyšvihne na další plošinu. 
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rameni jeřábu. Tím se uvolní a spadne 
další dřevěná krabice, která se při pá- 
du rozbije. Nyní si můžete vzít masku, 
jež byla ukryta uvnitř. 


Jak se vyhnu trhlině 
vw podlaze? 


Tip 8: Až bude Jones zpátky u jeřábu, 
vydá se po schodech až k podezřelé 
trhlině v podlaze, kterou překoná 
zhoupnutím se na biči. Jeho univerzál- 
ní nástroj a zbraň mu pak také pomo- 
hou odstranit z cesty sloupy, které mu 
brání v další cestě podzemní chodbou. 


Kde mohu vylézt z tůně? 


Tip 9: Plavte tůní na nádvoří a vylez- 
te z vody na plošinu, která je šikmo na 
protější straně. Jakmile si naplníte pol- 
ní láhev, musíte skočit přes plošinu šik- 
mo proti studni a odsud pak po stěně 
vyšplhat nahoru, 


Kdy se přehoupnu 
po liáně? 


Tip 10: Jakmile se objeví ničema 
s brokovnicí, pověsí se Indy na liánu 
a zhoupne se po ní na protější stranu. 
Tady pak v boji muže proti muži pře- 
může protivníka, který se na něj poku- 
sí zaútočit, Potom Jones vyskočí na nej- 
bližší plošinu a pomocí svého biče se 
přehoupne na opačnou stranu. 


Jak otevřu bránu 
k východu z úrovně? 


Tip 11: V další chodbě se pod India- 
novýma nohama propadne zem. Při- 


„ 


F -22 


: Poté, co Indy ztratí v urputném boji se čtyřmi protivníky svůj 
klobouk, přeskočí s dynamitem na zeď pravé budovy. 


stane ve vodě a musí plavat k nejbližší 
plošině. Šplháním po různých výčněl- 
cích se vrátí zpět nahoru. Tam zatáhne 
za páku a přemůže další dva lovce po- 
kladů, kteří tu na něj zaútočí. 


Stezka praotců 
Kde najdu brokovnici? 


Tip 12: Indy se po biči přehoupne 
přes propast a ocitne se v otevřené 
krajině. Zde pošle k zemi tři další niče- 
my. V pravé části chrámu najde stud- 
nu, z níž si opět naplní svou polní lá- 
hev. Potom se vydá po schodišti dolů 
do místnosti, ze které následně vyšpl- 
há po žebříku. Zločinci, který číhá na- 
hoře, vezme Indy brokovnici. Po sou- 
boji zatáhněte za páku. 


Jak se dostanu 
přes propast? 


Tip 13: Nyní se před vámi otevře taj- 
ná místnost, v níž Indy posbírá munici 
do brokovnice a lékárničku s obva- 
zem. Od vchodu pak skočí na levou 
plošinu a přenese se na protilehlou 
stranu. Tady vyskočí na římsu a ručku- 
je po ní nad propastí. 


Kde je výbušnina? 


Tip 14: Na druhé straně propasti 
přemůže doktor Jones lovce pokladů 
a pokračuje dál po schodišti. Teď se 
vynoří další čtyři nepřátelé a náš hrdi- 
na tentokrát musí použít místo svých 
pěstí zbraně. Za otevřenými dveřmi, 
z nichž vyšli protivníci, najde Indy vý- 
bušninu a další patrony do brokovnice. 


Pomocí dynamitu vyhodí do vzduchu 
naprasklou zeď za schodištěm a tudy 
se dostane do další úrovně. 


Palác 
zapomenutých králů 


Jak otevřu bránu? 


Tip 15: Bránu otevře Indy pomocí 
páky. Na nádvoří se setká se čtyřmi 
ozbrojenými nepřáteli, které zneškod- 
ní. V pravé části se nachází studna 
s vodou, takže si zde můžete natanko- 
vat životodárnou vodu. V rohu nalevo 
kromě toho také najdete v jedné bedně 
náboje do revolveru 


Jak se dostanu nahoru? 


Tip 16: Náš archeolog se vydá dál 
přes hromadu trosek ležících vpravo 
a podél samostatně stojících sloupů 
k hornímu vchodu. Do něj se jako ob- 
vykle dostane pomocí svého biče. Uv- 
nitř uštědří výprask dalšímu nepříteli 
a seskočí dolů. Liány náš hrdina od- 
straní mačetou a po popínavém břeč- 
fanu, který roste za nimi, následně vy- 
šplhá na kamennou zed. 


Jak přežít pasti 
s jedovatými šípy? 


Tip 17: Na chodbě musí Indiana Jo- 
nes rychle přeskakovat po kamenech 
s otvory, které pokrývají podlahu, 
a rychle se přenést přes nebezpeč- 
nou oblast s otrávenými šípy. Za nimi 
se pak pomocí biče přehoupne přes 
propast od jedné krokodýlí hlavy 
ke druhé. 


Myslete na to, že po vyčerpávajících soubojích si musíte stále 
doplňovat životní energii a polní láhev vodou ze studní. 
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Řeka ostrých zubů 


Je z haly 
nějaký východ? 


Tip 18: Indiana Jones narazí na dvě 
nástrahy s oštěpem, které překoná 
opatrným manévrováním. Pak se vydá 
nahoru po schodišti do haly. Zde zne- 
škodní tři lovce pokladů, doplní si zá- 
soby vody, zatáhne za páku a vyjde ven 
dveřmi, které mu páka otevře. 


Mohu přejít 
po visutém mostě? 


Tip 19: Venku si doktor Jones vezme 
na paškál dva ničemy. Pak si z beden 
vyzvedne munici do revolveru a větší 
polní láhev. Visutý most je naprogra- 
mován tak, že se po třetím skoku utrh- 
ne — vůbec se tedy přes něj nepokou- 
šejte dostat na druhou stranu! 


Jak odeženu krokodýly? 


Tip 20: Jakmile se Indy ocitne ve vodě, 
okamžitě plave na druhý břeh. Když se 
tam ocitne, sebere lebku a hodí ji co nej- 
dál do vody. Odláká tím krokodýly na 
dostatečně dlouhou dobu, aby se mohl 
dostat na další ostrov. Tento postup opa- 
kuje doktor Jones tak dlouho, dokud ne- 
bude stát až u vchodu se sloupovím. 


Jak se dostanu do tunelu? 
Tip 21: U vchodu srazí hrdina k zemi 
dva lovce pokladů. Oběma pákami 
otevře vchod do zatopeného tunelu 
Chrám říční bohyně 

Opravdu se musím potopit? 


Tip 22: Indiana Jones se zhluboka 
nadechne a proplave zatopeným tune- 


lem. Během cesty využije děr ve stro- 
pě, aby se vynořil a doplnil zásoby kys- 
líku. Když doplave do velké laguny, vy- 
leze z vody na břeh. Znovu odláká 
útočící hladové krokodýly trikem s leb- 
kou a rychle doplave k ústí schodiště. 
Oba ničemy, kteří zde hlídají, Indy jed- 
noduše zlikviduje. Jako odměnu najde 
lékárničku a munici do revolveru. 


Jak soše otevřu ústa? 


Tip 23: Po překonání dalšího plavec- 
kého úseku zatáhne náš hrdina za pá- 
ku, která spustí klec. Její vrchní část In- 
dy využije k tomu, aby se dostal na 
protější plošinu. V sousední místnosti 
si Jones opět naplní polní láhev. Pasti 
za schodištěm překoná opatrným po- 
stupem vpřed a přikrčenou chůzí. Pá- 
kou, kterou najde za tímto životu ne- 
bezpečným slalomem, otevře bránu 
v ústech sochy. 


vyměřených skoků. 


Vysledujte intervaly, v jakých bodce vyjíždějí, a opatrně přes ně ve 
vhodnou chvíli přejděte. 


Po visutém mostě nelze přejít: je naprogramován tak, že se při třetím 
skoku vadná lana přetrhnou a Indy přistane ve vodě, 


23: Jakmile se prostřednictvím páky otevřou ústa sochy, prostě jimi 
skočte do vody. Dávejte si však pozor na krokodýly! 
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V posvátných jeskyních 


K čemu slouží 
podlahová deska? 


Tip 24: Indiana Jones pokračuje na- 
horu východem z tunelu. U kostry na- 
razí na kovovou podlahu, která ukrý- 
vá zákeřnou past s nastraženými 
hřebíky. Jakmile tato past spadne, vy- 
leze na podstavec a nechá se vynést 
nahoru. 


Tip 25: Našemu hrdinovi se najed- 
nou propadne půda pod nohama. 
Sklouzne dolů ze svahu a musí přitom 
rychle přeskočit několik propastí 
Když přistane dole, musí hned dopla- 
vat ke břehu a vyšplhat nahoru. Ces- 
tou přitom ještě narazí na balíček pa- 
tron do brokovnice. Poslední část 
překoná tak, že vyleze po břečťanu 
a po liáně. 


Jak se dostanu 
na střechu klece? 


Tip 26: V následující hale si u stud- 
ny náš hrdina naplní svoji polní láhev. 
Pomocí páky spustí klec do přijatelné 
výše. Pak zatáhne za páku ještě jed- 
nou a rychle vyšplhá na střechu kle- 
ce, aby na ní vyjel nahoru. Z této bez- 
pečně vyvýšené pozice pak v klidu 
zneškodní všechny tři nepřátele. Jed- 
na páka mu otevře vstup do dalšího 
komplexu budov. 


30: Doktor Jones doskáče po vrchním pletivu klecí až do nejvyšší 
jeskyně. Tady pohne pákou, a odstraní tak kupoli chránící artefakt. 


Síně tichých strážců 


Netopýří pasti a lebky, 
jak to funguje? 


Tip 27: První tři netopýří pasti doktor 
Jones obejde tak, že se bude potichu 
plížit po zatravněných plochách a ruč- 
kovat po římsách. Čtvrté se vyhne 
osvědčeným hodem lebkou, kterou 
hodí s rámusem do rohu. Past vystřelí 
po lebce a Jones spnntuje pryč. 


Jak se proplížím podél 
dalších netopýřích pastí? 


Tip 28: V síni s vodopádem dojde ar- 
cheolog po schodišti nahoru a cestou 
zneškodní lovce pokladů. Ve veliké 
místnosti se na stropě nachází mnoho 
netopýřích pastí, které musí překonat 
manévrováním a házením lebek. 


Božský obraz Kouru Watu 
Jak se zbavím krokodýla? 


Tip 29: Doplavte do vedlejší míst- 
nosti nalevo, abyste za sebou nalákali 
obrovského krokodýla — pravidelnými 
změnami kurzu se vyhnete tomu, aby 
se Jones stal jeho kořistí. Tam vyšpl- 
hejte na břeh, přeskočte pobořený 
dřevěný most a zatáhněte za páku — na 
velkého plaza spadne mříž, která ho 
uvězní a zabrání mu vás ohrožovat 


Jak se dostanu k artefaktu? 


Tip 30: Náš hrdina rychle vyběhne 
po schodech nahoru a zatáhne za pá- 


ku. Jakmile brána vyjede vzhůru, pře- 
skáče po klecích a řetězech na další 
skalní výběžek. Tam přepne vypínače. 
Třetí páka otevře ochrannou kupoli 
a cesta k artefaktu je volná. Jakmile se 
ho Indy zmocní, spadne do vody. V za- 
plavené chodbě se musí ponořit, vyse- 
kat si mačetou otvor v liánách a potom 
již může plavat zpět ke vchodu. Dávej- 
te si přitom pozor na obrovského kro- 
kodýla, neboť jste ho při loupeži arte- 
faktu opět osvobodili. 


Praha 
Hradní brány 


Jak vyšplhám 
po městských hradbách? 


Tip 31: Indiana Jones zneškodní ni- 
čemu u studně a vezme si jeho luger. 
Pak běží podél hlavní brány a postará 
se o dalšího protivníka, Nejlepší bude, 
když popadnete některou z lahví, které 
se válejí všude okolo, a praštíte s ní ne- 
přítele po hlavě. Z velkého dřevěného 
květináče vyskočte na protější hradní 
zeď. Zde čekají na výprask ještě další 
dva protivníci. 


Kde je vchod do žaláře? 


Tip 32: Na balkonu najde náš arche- 
olog železný řetěz, po němž sešplhá 
dolů. Dole pokračuje po protilehlém 
schodišti ke kovové trubce. Po ní vyle- 
ze nahoru a přeskočí na podstavec. 
Tam opět vytáhne svůj bič, omotá ho 
kolem pracky démona a přehoupne se 
ke kovovému řetězu. Nyní stačí jen ma- 


Touto cestou se náš hrdina dostane do hradu: nejdříve bude ručkovat 
po trubce, pak se dostane pomocí biče k řetězu a potom nahoru. 
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lý skok na dolní pěšinu, kde náš do- 
brodruh najde munici do lugeru. 


Žalář 
Jak přemohu nepřátele? 


Tip 33: Uvnitř hradních zdí se Jones 
švihnutím biče dostane na protilehlý 
dřevěný balkon, odkud pak sleze po 
žebříku dolů. Na konci schodiště po- 
padne jednu ze židlí, které zde stojí, 
a zneškodní jí oba protivníky. První 
pasti s nožem se Jones vyhne tak, že 
jakmile čepel vyletí, prudce vyběhne. 


Jak přežít kaskádu 
nástrah? 


Tip 34: Druhé pasti se Indy jednodu- 
še vyhne. Třetí nástrahu s nožem pře- 
koná tak, že bude střídat přískoky s plí- 
žením v přikrčené poloze. Stejně 
projde i kolem dalších nástrah se špi- 
čatými kolíky. U poslední pasti s rotují- 
cími listy pily musí postupovat kousek 
po kousku velmi pomalu vpřed. Za ní 
se Jones ocitne na náměstí, kde si vo- 
dou ze studně naplní svou polní láhev. 


Co mám dělat u propasti? 


Tip 35: Náš hrdina se vymrští k nyní 
otevřené cele a zatáhne za kruh. Poté 
si vezme na starost další dva protivní- 
ky. Dřevěným průčelím se dostane 
k propasti. Tady skočí kupředu a v letu 
švihne bičem, který se omotá kolem 
háku pod klecí. Tak se dostane na dru- 
hou stranu. Jakmile tam je, přitiskne se 
ke zdi a po úzké římse projde opatrně 
směrem doleva. 


Tip 45: Indy ovine svůj bič okolo nádherného hlavního lustru, a dostane se 
tak na regál na protilehlé straně knihovny. 


Jak projdu oknem? 


Tip 36: V místnosti sklopí doktor Jo- 
nes páku a vyskočí na řetěz. Vyšplhá 
po něm nahoru a přeskočí k otevřené- 
mu oknu, kde už na něj čekají tři zlo- 
duši. Indiana se schová za roh a ne- 
přátele jednoho po druhém zneškodní 
přesně mířenou střelbou. 


Jak otevřu cely? 


Tip 37: Prostřednictvím kruhu na zdi 
otevře Indy cely. Posbírá zde munici 
do lugeru. Chodba vede k částečně 
zatopenému sklepu. Náš dobrodruh 
se vydá k pákám uprostřed místnosti 
a pravou z nich otočí. 


Která páka patří 
ke kterému řetězu? 


Tip 38: Po spuštěném řetězu se dok- 
tor Jones dostane na vyšší plošinu. 
Tam pohne další pákou, která otevírá 
bránu na konci síně. Indiana se vrátí 
zpět k oběma tyčím uprostřed, pohne 
levou z nich a pověsí se na řetěz vlevo 
od brány. 


Nádvoří 
Kde je samopal? 


Tip 39: Náš hrdina sprintuje k ná- 
kladnímu autu s otevřenou korbou, 
kde se ozbrojí samopalem MP-40 a re- 
zervními zásobníky. S jeho pomocí 
zneškodní shluk gestapáků na nádvo- 
ří. Potom výbušninou, kterou rovněž 
nalezl v nákladním autě, vylomí mříž 
u studny a skočí do otvoru. 


Kam mám jít 
v další části? 


Tip 40: Na konci zatopeného tunelu 
vyleze Indy z vody. Nejprve zde pohne 
pákou a pak zatáhne za kruh. 


Velká síň 


Jak se dostanu 
na balkon? 


Tip 41: Indy přemůže tři protivníky 
v předsálí. Nyní pokračuje po scho- 
dišti nahoru, kde narazí na dalšího 
nepřítele. Potom si opět doplní své 
zásoby vody. Na místě, kde pokraču- 
je schodiště dál dolů, se vyšvihne 
pomocí svého biče na protější horní 
balkon. 


Jak spustím hlavní lustr? 


Tip 42: V rychlém běhu vyskočte na 
hlavní lustr a v letu práskněte bičem, 
který se omotá okolo lustru. Tak se 
dostanete na druhou stranu. Protivní- 
ky v Rytířském sále zneškodnite 
nejlépe několika střelami z balkonu. 
Nakonec pákou na protější straně 
spustíte lustr dolů 


Kde je klíč od knihovny? 


Tip 43: Nyní se Indy pomocí svého 
biče přehoupne od kruhu k řetězu 
a odsud pak na balkon. V místnosti 
s kulečníkem popadne kovovou trub- 
ku nebo nějakou láhev vína a s její po- 
mocí omráčí další tři protivníky. Na 
stole u okna najde klíče od sálu s kni- 
hovnou. 


Tip 53: Přední dveře jsou zataraseny. Indy se tedy dostane na druhou stranu 


tudy a pak to vezme úzkou postranní chodbou pod mostem. 
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Tip 44: Indiana Jones zneškodní 
oba protivníky v knihovně. Ve vinném 
sklípku na nejnižší úrovni najde stud- 
nu. Pak vyleze na dřevěný přístavek 
a švihne bičem, který se omotá okolo 
lampy visící z prostřední úrovně. 


Jak mám pokračovat 
do nejvyššího patra? 


Tip 45: Náš hrdina nejprve odstraní 
protivníka a pak pohne pákou. Opět 
použije svůj bič, který omotá okolo 
hlavního lustru, aby se dostal na dru- 
hou stranu. Odsud Indy balancuje zá- 
dy ke zdi až za roh. Po žebříku pak vy- 
leze do nejvyššího patra. 


Co mám dělat 
s tajemnou knihou? 


Tip 46: Doktor Jones se zručně do- 
stane nahoru a objeví tajnou skrýš, 
v níž leží kniha. Tu zasune do mezery 
v regálu knihovny ve druhém podlaží. 
Otevřou se tak další tajné dveře, ve- 
doucí ke hledané mapě hradu. Náš 
hrdinný Indiana Jones se vrátí zpět do 
knihovny a nějakým vhodným kusem 
nábytku (např. židlí) zmlátí oba pro- 
tivníky. Poté opustí místnost otevřený- 
mi tajnými dveřmi v nejnižším po- 
schodí. 


Astrologické hodiny, 
část 1 

Jak mám otevřít 

první dveře? 


Tip 47: Neohrožený archeolog po- 
padne korunu, utíká rychle ke spou- 
štějícím se dveřím a ihned skočí do 
další místnosti. Tam pohne pákou, na- 
čež se objeví temná postava, které In- 
dy vloží do ruky korunu. Potom se náš 
hrdina otočí ke třem dalším pákám. 
Býka nastaví na dvanáctou, minutovou 
ručičku na druhou hodinu a hodino- 
vou ručičku na čtvrtou, aby otevřel 
první tajné dveře. (Nápověda, jak ru- 
čičky hodin správně nastavit, je ostat- 
ně vždy namalovaná na příslušných 
dveřích.) 


Zbrojnice 


Která cesta vede 
k otevřenému oknu? 


Tip 48: Doktor Jones si vezme z bed- 
ny lékárničku a vyšplhá po obou žebří- 
cích na střechu. Teď se musí přitisk- 
nout na úzkou římsu za rohem. Odsud, 
z obranného valu, náš hrdina vyleze po 
dřevěném přístavku nahoru do otevře- 
ného okna. 


Kudy se jde do zbrojnice? 


Tip 49: Ve věži vyskočí Indy dalším 
oknem na kovový řetěz, vyleze po něm 
nahoru a pak proskočí skleněným ok- 
nem zpět do věže. Po žebříku ve ved- 
lejší místnosti se Indy dostane ještě 
výš. Zneškodní nepřítele u ocelového 
lana a potom skočí na sousední plo- 
chou střechu. Nyní proskočí střešním 
oknem do zbrojnice. 


Jak se dostanu zpátky 
k astrologickým hodinám? 


Tip 50: Náš hrdina rozstřelí vitrínu 
a vezme si meč. Oba strážné, kteří při- 
běhnou a zaútočí, hravě zneškodní, 
Dřevěnými dveřmi se vrátí zpátky do 
věže, kde na něj čekají tři gangsteři se 
samopaly. Vyšplhá nahoru po provazo- 
vém žebříku a pak se pomocí svého 
biče dostane na ocelové lano, po němž 
sjede dolů. Potom se vrátí zpět do míst- 
nosti s hodinami. 


čzonické hodiny, 


Jak otevřu druhé dveře? 


Tip 51: Tentokrát vloží Indiana Jones 
postavě do ruky meč. Škorpiona a mi- 
nutovou ručičku nastaví na dvanáctou 
a hodinovou ručičku na třetí hodinu. 


Hvězdárna 


Jak co nejrychleji zlikvidují 
protivníky ve věži? 


Tip 52: Doktor Jones vstoupí do věže 
a vezme oba protivníky po hlavě lahví 
s alkoholem. Pak seskočí z balkonu na 
řetěz a odsud dál na přístavek na zdi. 
Pokračuje po římse a vydrápe se na 


nejvýše položený balkon. Tady přemů- 
že dva nepřátele před můstkem. 


Kde je chybějící páka? 


Tip 53: Indy nyní vyjde nahoru po 
schodišti, pokračuje dál po římse a po- 
mocí biče se přehoupne podél můst- 
ku. Dveřmi vstoupí do věže. Naneštěs- 
tí však v mechanismu chybí jedna 
páka. Tu náš hrdina najde na stole ved- 
le objektivu. S ní pak otevírací mecha- 
nismus dveří funguje. Otevře se tajná 
přihrádka s Vegovým manifestem. 


Jak se vyhnu nepřátelům? 


Tip 54: Aby se vyhnul nepřátelům, 
kteří na něj chtějí zaútočit, vyleze Indi- 
ana Jones po objektivu ven a tam pře- 
skočí na ocelové lano. Po něm sjede 
dolů a pak pokračuje po schodišti, až 
je konečně zase zpátky v místnosti 
s hodinami. 


Pra non hodiny, 


Jak otevřu třetí dveře? 


Tip 55: Dobrodruh tentokrát musí 
nastavit hodiny následujícím způso- 
bem: Blížence na dvanáctou, minuto- 
vou ručičku na šestou a hodinovou na 
jedenáctou hodinu. 


Vegova věž 


Po kterém schodišti 
se mám vydat? 


Tip 56: Na stole najde Indy lékárnič- 
ku a za dveřmi objeví balkon. Tady 
přeleze po řetězu na další balkon. 
Zneškodní hlídače a běží po schodišti 
nahoru. 


Jak se dostanu nahoru 
k místnosti s hodinami? 


Tip 57: Potom náš hrdina skočí na 
římsu na protilehlé věži se zvonem. Po 
ní obejde celou budovu a přemůže tři 
nepřátele na balkoně. Oknem na vr- 
cholu věže skočí zpátky na první věž. 
Odsud se pan Jones dostane nahoru 
pomocí svého biče a různých řetězů 
po vnější straně nahoru. V místnosti se 
zvonem použije výtah. 
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and the Emperor*s Tomb 


Jak uteču 
s krystalem z věže? 


Tip 58: V místnosti s hodinami nyní 
pohne Indy první pákou a pak vyleze 
po žebříku až úplně nahoru, Druhou 
pákou uvede do chodu létající stroj. 
Ve Vegově věži sebere krystal a oka- 
mžitě musí začít šplhat na police 
s knihami. Jedním švihnutím biče pod 
hlavním lustrem pan Jones proskočí 
oknem ven a dostane se na svobodu. 
Venku pak vyleze po řetězu do míst- 
nosti s hodinami. 


Astrologické hodiny, 
část 4 


Jak otevřu poslední 
čtvrté dveře? 


Tip 59: Naposledy předá Indiana 
Jones postavě krystal. Pak nastaví Vá- 
hy na dvanáctou, minutovou i hodino- 
vou ručičku na desátou a vstoupí do 
laboratoře. 


Laboratoř 


Jak mám zlikvidovat 
monstrum? 


Tip 60: V laboratoři doktora Jonese 
znenadání přepadne oživlé mon- 
strum. Náš hrdina na jeho útoky od- 
poví baňkami naplněnými zelenou 
kyselinou, které se naštěstí doplňují. 
Po několika zásazích jeden z prepa- 
rátů stvůru konečně na čas ochromí 
Indy pak sebere kovovou tyč, z níž ka- 
pe kyselina, a zasadí s ní příšeře po- 
slední ránu. 


Tip 60: Ostřelujte zmutovanou příšeru nejprve lahvemi s kyselinou 
a potom jí zasaďte poslední ránu kovovou tyčí. 


Istanbul 
Akce v Istanbulu 


Na kterého nepřítele mám 


Tip 61: Náš hrdina přemůže po 
svém osvobození tři nepřátelské stráž- 
né a jednomu z nich vezme turecký 
nůž. Potom sprintuje po schodech do- 
lů ke skladišti beden. Tady zneškodní 
dalšího protivníka, sebere mu výzbroj 
a ručními granáty zneškodní oba hlída- 
če na balkoně. 


Kde získám zpátky 
svou výzbroj? 


Tip 62: Doktor Jones vyšplhá na bal- 
kon a vstoupí do budovy. Tři nepřátele 
zlikviduje několika salvami do sudů 
s benzinem, které stojí opodál. Na 
pryčně najde své oblíbené vybavení 
a lékárničku. 


Jak zneškodním 
kulometčíka? 


Tip 63: Venku se archeolog vyhoup- 
ne pomocí biče na protilehlý balkon. 
Tady zneškodní dva protivníky, kteří na 
něj zaútočí ze zálohy. Potom běží 
k bedně, sebere ruční granáty a těmi 
vyřadí z boje ničemu u kulometu na 
zdi. 


Jak pokračuje boj dál? 
Tip 64: Indy nyní sám použije kulo- 


met na nepřátele, kteří na něj útočí 
z úzké uličky. Na dalším nádvoří mu 


pomůže Mei Jing v boji proti čtyřem 
soupeřům. Potom Indy vyšplhá po 
vnitřní zdi na lešení, přeskočí na řetěz 
a vyhoupne se do vrchního poschodí. 


Jak se dostanu nahoru 
k ocelovému lanu? 


Tip 65: Hrdina se vydá po římse ven, 
dojde na roh k věži a přeskočí na sou- 
sedící dřevěný přístavek, Tady vyšplhá 
až ke špičce minaretu. Nahoře posune 
bednu z výtahu a sjede po ní k lanu. 


Jak se dostanu do mešity? 


Tip 66: Po ocelovém laně se Indy po- 
mocí svého biče dostane na další ná- 
dvoří. Dva muži v turbanech jsou mu 
však v patách. Po úspěšném boji dok- 
tor Jones vyšplhá po dřevěné konstruk- 
ci nahoru a oknem vnikne do mešity. 


Tajemství mešity, část 1 


Jak se zbavím 
nacistických stráží? 


Tip 67: Indiana Jones odbočí v meši- 
tě doleva a dvěma skoky se pomocí bi- 
če dostane na rampu. Sleze z ní dolů 
a přeskočí propast. U kostry najde lé- 
kárničku a munici do samopalu. Oba 
nacistické hlídače na balkonu Indy 
jednoduše hodí přes zábradlí a potom 
sebere jejich mausery. 


Jak se dostanu 
přes tři propasti? 


Tip 68: Doktor Jones se přitiskne na 
zeď vlevo a pokračuje podél ní k další- 


Tip 63: Průraznými ručními granáty s rukojetí, které najde doktor Jones 


v bedně, vyhodí do vzduchu obsluhu kulometů na hradbách. 
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mu balkonu. Zde zneškodní tři nepřá- 
tele a posbírá munici ze stolu. Potom 
seběhne po schodišti dolů. Tři propas- 
ti překoná za použití svého biče. Na 
plošině nejvíc vpravo najde studnu, 
z níž si doplní polní láhev. 


Jak se dostanu 
za hromadu suti? 


Tip 69: Jakmile si náš hrdina naplní 
láhev vodou, pokračuje k polozasypa- 
né chodbě. Omotá svůj bič kolem lam; 
py a tímto způsobem překoná hroma- 
du sutin. V chodbě se pak na 
křižovatce vydá doprava. 


Kde najdu dynamit, abych 
vyhodil zeď do vzduchu? 


Tip 70: Za křižovatkou je skladiště, 
v němž hlídá pět nacistických zlodu- 
chů. Archeolog vyřeší tento problém 
samopalem MP-40 a pak sebere vý- 
bušninu. Jones si s sebou vezme také 
munici a další výzbroj v bednách. Pak 
se vrátí zpět na křižovatku k pobořené 
zdi, a tu pomocí dynamitu vyhodí do 
povětří. 


Tajemství mešity, část 2 


Jak se dostanu 
k lešení pod oknem? 


Tip 71: Indiana Jones se hbitě do- 
stane ke zdi, která stojí naproti vcho- 
du. V tajné místnosti za ní je ukryta 
drahocenná pečeť. V hlavní síni pře- 
může náš hrdina oba protivníky a vy- 
škrábe se na levou konstrukci. Od- 


sud se pomocí biče dostane na 


protilehlé lešení a dalším skokem se 
pak přenese na třetí lešení, které je 
pod oknem 


Pět jednou ranou, kam teď? 


Tip 72: Indy nyní proleze oknem, za 
ním se pověsí na římsu a doručkuje 
pod okno nahoře. Vytáhne se do něj 
a pokračuje několika skoky po lešení 
do další síně. Jakmile zneškodní všech 
pět stráží, naplní svou polní láhev 
u kašny a vyjede výtahem nahoru. 


Jak se dostanu 
k hlavě sochy? 


Tip 73: U vykopávek umístí doktor 
Jones mramorovou hlavu přes velikou 
díru. Pak vyšplhá po žebříku na stře- 
chu jeřábu a odsud se pomocí biče 
přehoupne na hlavu sochy. 


Potopený palác 


Kde najdu 
kyslíkovou láhev? 


Tip 74: U beden Indy sešplhá na 
zem, aby si zde vzal nezbytnou kyslí- 
kovou láhev a lékárničku. Takto vyba- 
ven se v malé nádrži potopí a plave 
pod vodou do zatopené ruiny. Vynoří 
se u přístavu 


Co mám dělat s náložemi? 


Tip 75: V přístavu doktor Jones zneš- 
kodní stráž a vnikne do domu, kde na- 
jde mapu a harpunu. Kromě toho od- 
halí za jednou z beden tajnou místnost. 
S pomocí harpuny zneškodní ve vodě 


oba potápěče a zmocní se dvou náloží 
z bedny, jimiž pak obloží sloupy v jes- 
kyni s jeřábem. 


Jak se dostanu k jeřábu? 


Tip 76: Indy vyleze po sloupu a dál 
pokračuje nahoru kombinací různých 
skoků, až se dostane k dřevěné bedně, 
Nožem přeřízne lano, a bedna spadne 
dolů. Z jejích trosek sebere popsaný 
svitek papíru. Odsud je to k jeřábu již 
jen malý kousek. 


Jak se dostanu do tajné 
části chrámu? 


Tip 77: Náš hrdina uloví pomocí je- 
řábu ve vodní nádrži mramorovou hla- 
vu sochy a prorazí s ní zeď vpravo. Dí- 
rou, která tak vznikne, se Indy dostane 
do tajné části chrámu. Vyběhne po 
schodech nahoru, přehoupne se po- 
mocí svého biče na druhou stranu 
a dlouhým skokem se dostane k vý- 
chodu. 


Brány k Neptunovi 


Kde je mince 
se symbolem vína? 


Tip 78: Indiana Jones skočí do vody 
a podplave pod vodou oblouk brány. 
Na konci jeskyně vyleze na břeh. Po- 
mocí biče se přehoupne přes propast, 
za ní se přitiskne na zeď a opatrně do- 
jde až na roh. Pak pokračuje dál po 
troskách vyčuhujících z vody, vyběhne 
po schodišti nahoru a vydá se do tune- 
lu. Tady zneškodní oba Araby a zmoc- 
ní se mince se symbolem vína. 


Tip 71: V této síni čeká na našeho statečného dobrodruha obtížná kombinace Tip 75: Indy překoná bořící se sloupy skákáním a může pokračovat 


skoků a lezení po viklajícím se brmbusovém lešení. 


dál po své vyznačené cestě. 
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Která cesta vede 
na střechu? 


Tip 79: Náš archeolog se nyní vrátí 
zpět k místu, kde vystoupil na břeh, 
a skočí do další vodní nádrže. Zatope- 
né schodiště jej dovede nahoru. Zde 
se Indy přehoupne pomocí biče na 
další plošinu a vydrápe se až nahoru 
na střechu. U velkých sloupů pak dlou- 
hým skokem překoná propast. 


Kde jsou ukryty 
ostatní mince? 


Tip 80: Nyní musí doktor Jones běžet 
nahoru po povaleném sloupu a dostat 
se až k táborovému ohni. Zde najde 
a posbírá tři nálože. Těmi vyhodí do 
vzduchu zeď vedle obrovských sloupů 
a získá minci s trojzubcem. U paty ne- 
dalekého podstavce je další trhlina, do 
níž lze vložit výbušninu. Za ní najde In- 
dy minci s mořským koníkem. 


Kam mám dát třetí nálož? 


Tip 81: Třetí náloží prorazí dr. Jones 
zeď v tunelu za táborovým ohněm. 
Opět zde najde studnu, z níž si naplní 
polní láhev. Potom vyšplhá po laně na- 
horu a skočí do vrchní chodby. Tady se 
mu postaví do cesty tři padouši v tur- 
banech. 


Jak otevřu dveře 
do chrámu? 


Tip 82: Po pěstním souboji pokraču- 
je Indy horní chodbou tunelem až do 
chrámu. Zde leží na dně nádrže mince 
s chobotnicí. Všechny čtyři mince 


Tip 84: Indirna Jones se dostane na druhou stranu tím, že omotá svůj 
kožený bič kolem trojzubce sochy a přehoupne se. 


umístí Jones do otvorů před chrámový- 
mi dveřmi a zatočí posuvnými koly. 


Pád mořského krále 


Jak se dostanu 
do síně se sochami? 


Tip 83: Indiana Jones se potopí mezi 
nohy Neptuna a zneškodní oba nacis- 
tické potápěče. Pak se zmocní dvou 
náloží a první z nich umístí na pravou 
nohu sochy. Po výbuchu se potopí do 
zaplaveného tunelu. Na konci náš hrdi- 
na najde posuvné kolo, kterým je sa- 
mozřejmě potřeba zatočit, Nyní se mů- 
že v síni se sochami bez nebezpečí 
přehoupnout pomocí biče přes pro- 
past a dostat se na trubku. 


do krakenovy jeskyně? 


Tip 84: Náš archeolog rozvine svůj 
bič a omotá jej okolo trojžubce, aby se 
dostal na druhou stranu. Druhou vý- 
bušninu umístí na levou nohu sochy. 
Vedle uměleckého díla se nachází kaš- 
na, z níž si Jones doplní před nastávají- 
cím závěrečným střetnutím zásoby te- 
kutin. Pak skočí z povaleného sloupu 
na pravou plošinu, vyšplhá po liánách 
nahoru a tam švihne oběma nohama 
proti soše. 


Závěrečný boj 
v krakenově jeskyni 
Jak odlákám krakena? 


Tip 85: Doktor Jones se vydá ihned 
vlevo, kde si vezme superharpunu. Na- 


Tip 88: Ani večerní oblek není pro našeho hrdinu překážkou v boji: 


jde zde také náhradní munici a nálože. 
Pak skočí do vody a bude se snažit za- 
sáhnout (z first person perspektivy) 
krakenovo oko. Nestvůra se po zásahu 
na chvíli stáhne. Medúzy zneškodní 
náš hrdina několika dobře mířenými 
ranami z harpuny. 


Mohu zvítězit 
nad netvorem? 


Tip 86: Jakmile obrovská chobotnice 
po zásahu do oka zmizí, umístí náš hr- 
dina jednu nálož na poškozený sloup. 
Tento manévr musí zopakovat celkem 
čtyřikrát. Potom odpálí dynamit, a slou- 
py se zřítí. Po výbuchu se Indy zmocní 
hledaného artefaktu. Jeho další cesta 
nyní povede do Hongkongu. 


Hongkong 
Zlatý lotos, část 1 
Co mám udělat po rvačce? 


Tip 87: Náš archeolog uštědří Číňa- 
nům v restauraci pěknou nakládačku 
všemi kusy nábytku, které mu padnou 
do ruky. Potom seběhne po schodech 
nahoru za pódium a zneškodní oba 
kravaťáky. Ze sklepa vyleze po třech 
žebřících. V horní chodbě sebere ne- 
příteli zbraň a posléze otočí pákou. 


Kde je východ? 


Tip 88: O patro níž vezme doktor Jo- 
nes masku z lóže. V přízemí se osvěží 
u studny a otočí pákou vedle opony. 
Na pódiu Indiana zneškodní ozbroje- 
ného kravaťáka. Vezme si jeho mauser 


k východu se dostane dvojitým zhoupnutím na ocelovém laně. 
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a vyleze po žebříku nahoru. Zde se na 
obou lanech přehoupne k východu. 


Zlatý lotos, část 2 


Kde je ukryta 
socha božstva? 


Tip 89: Dobrodruh použije střelné 
zbraně a s jejich pomocí se probojuje 
katakombami. Ve spodním tunelu vez- 
me v otevřené kanceláři sochu bož- 
stva. Dvojité dveře vedou ven na Čer- 
stvý vzduch. 


Hongkong, ulice 


Jak setřesu 
pronásledovatele? 


Tip 90: Při této akci musí náš hrdina 
mířit a střílet automobilům přímo na 
motory a na kola motorek. Na někte- 
rých místech vám pomůže, když trefite 
sudy s benzinem. 


Laguna Peng Lai 


Tajemství laguny 
Peng Lai, část 1 


Co mám dělat 
s výbušninou z ponorky? 


Tip 91: Indy vyšplhá vpravo na dře- 
věnou lávku. Najde tu v jedné bedně 
harpunu a také užitečnou kyslíkovou 
láhev. Potopí se, na dně zátoky pře- 
kvapí a zneškodní potápěče a z vraku 
ponorky si odnese výbušninu. Potom 
se postará o nepřítele ve skalní prů- 
rvě, aby tam mohl ukořistěnou nálož 
nastražit. 


E: 5 


Tip 92: Po liánách a plošinách se archeolog dostane ke vchodu. 


Jak se dostanu do budovy? 


Tip 92: Skalní průrvou se plaváním 
pod vodou Jones dostane do další ná- 
drže. Cestou načerpá vzduch v míst- 
nosti, kde si zároveň vezme i další šípy 
do harpuny. V následující velké nádrži 
se náš hrdina vyškrábe u stromu na 
břeh. V bedně leží lékárnička. Po blíz- 
kých plošinách archeolog doskáče až 
ke vchodu. Tady přemůže oba Němce, 
sebere jim pistole a zmizí v budově. 


Tajemství laguny 
Peng Lai, část 2 


Jak se dostanu 
na druhou stranu zátoky? 


Tip 93: Jones se vmáčkne za kulomet 
a postřílí všechny Němce. Pak běží 
přes náměstí k jeřábům. Zneškodní zde 
oba strážné a vyjede na střechu jeřábu. 
Pomocí svého biče se zhoupne po oce- 
lovém lanu na druhou stranu zátoky. 


Co mám udělat v jeřábu? 


Tip 94: Poté, co zde archeolog zneš- 
kodní oba ničemy, uchopí pomocí je- 
řábu ponton a umístí ho těsně před vý- 
chod. Nyní musí běžet po rameni 
jeřábu, zhoupnout se pomocí biče na 
ponton a skočit k východu. 


Železný kříž 
Kde najdu samopal? 


Tip 95: Doktor Jones si probije cestu 
do kontrolní místnosti, kde si vezme 
svitek Sima Oian Shijiu. Pokud se spus- 
tí poplašné zařízení, stačí ho pákou de- 


aktivovat. V protilehlé kanceláři najde 


Indy samopal. Potom běží po schodišti 
dolů a otevře dvoukřídlé dveře. 


Jak zneškodním stráže 
s plamenomety? 


Tip 96: Za dveřmi je další přístaviště. 
Jestliže tam stráže spustí poplach, bu- 
de se hrdina muset vypořádat s vojáky 
s plamenomety. Nejlépe je přemůže 
střelbou z bezpečné vzdálenosti. Dal- 
šími dveřmi se dostane ven. 


Ponorková základna, 
část 1 


Jak zastavím nepřátele? 


Tip 97: Indiana vstoupí do budovy 
a prohledá všechny kanceláře, zda by 
v nich nenašel nějakou munici. V dal- 
ším dvoře nejprve zneškodní poplašné 
zařízení a pak se postaví za kulomet. 
Tak bude moci dlouho odolávat úto- 
kům nepřátel, dokud se neotevře zam- 
řížovaná brána. 


Jak otevřu větrací šachtu? 


Tip 98: Jones teď prohledá bedny na 
korbě nákladního vozu. Střechou stráž- 
ního domku se dostane k páce a za- 
táhne za ni. Na protilehlé plošině se 
otevře poklop do větrací šachty. 


Ponorková základna, 
část 2 
Jak na druhou stranu? 


Tip 99: Náš archeolog sesbírá vý- 
zbroj, kterou najde za rohem, a lahví 


Tip 94: Jeřábník Jones dostane ponton do správné pozice. 
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kořalky zmlátí hlídače ponorkového 
doku. Pak otočí pákou, čímž uvede do 
pohybu jeřáb. Pomocí svého biče se 
po něm dostane rychle na druhou stra- 
nu. Ve výklenku pod jeřábem čekají na 
našeho dobrodruha jako odměna zá- 
sobníky do samopalu a drahocenný 
artefakt. 


Jak se proplížím 


okolo stráží? 


Tip 100: V kanceláři najde náš hrdi- 
na potřebné bezpečnostní doklady. 
Uniforma, kterou k tomu potřebuje, leží 
v další místnosti vzadu. V převlečení za 
sturmbannfůhrera projde Jones bez 
problémů okolo hlídajících vojáků, aniž 
by ho obtěžovali nějakou kontrolou. 


Cesta do Peng Lai 
Kde je schovaná socha? 


Tip 101: Doktor Jones pohne pákou 
v kanceláři a otevře si dveře do skladu. 
Zde se po bedně vyškrábe nahoru. 
Vedle se spustí zase dolů, aby si mohl 
vzít z bedny sochu. Pak pokračuje 
zpátky nahoru. 


Co mám dělat v kanceláři? 


Tip 102: V horní chodbě prohledá 
Indy kancelář, zatáhne za páku v zad- 
ní místnosti a pak stiskne vypínač 
před kanceláří. Teď se musí dvojná- 
sobným máchnutím biče přehoup- 
nout přes halu a kotoulem proklouz- 
nout pod ventilátorem. Na začátku 
skoku si dávejte pozor na správné na- 
časování, abyste se kousek před cí- 
lem nesesmekli. 


U JD 
Tip 102: Náš hrdina opustí síň větracím otvorem. 


Kam vede škvíra 
za výklenkem? 


Tip 103: Indy pokračuje v cestě vět- 
rací šachtou až ke křižovatce ve 
tvaru T. Vpravo najde vedle lékárnič- 
ky i náboje do samopalu. Pak se pře- 
nese přes propast. U dalšího ventilá- 
toru se Indiana Jones dostane do 
protilehlého výklenku. Mezerou pro- 
skočí dolů do chodby. 


Nenápadné vniknutí 


Jak se dostanu 
do větrací šachty? 


Tip 104: Náš hrdina zneškodní oba 
nacisty a zmáčkne vypínač ve strážní 
místnosti. Pak z této pozice zneškodní 
střelbou ze své pistole nepřátele u la- 
nové dráhy. Na protější straně pohne 
další pákou. Z horní chodby se spustí 
po řetězu, doběhne na plošinu a skočí 
do větrací šachty. 


Jak mám nastartovat 
lanovku? 


Tip 105: Šachtou se náš statečný 
archeolog dostane do velké haly. Po- 
mocí biče se přemístí nejprve do hor- 
ní chodby a odtud na železné scho- 
diště. V kontrolní místnosti uvede 
pákou v činnost generátory a poté se 
vydá dolů. Také zde musí Indy pře- 
moci stráže. Přitom si musí dávat 
obzvláště pozor na nebezpečná elek- 
trická pole. Pákou, která je umístěna 
mezi generátory, si uvolní cestu na le- 
vé straně. Pak náš dobrodruh uvolní 
brzdu v kontrolní místnosti a nastoupí 
do kabiny. 


Hrůza ve 2000 stopách 
Jak mám zastavit stíhačky? 


Tip 106: Doktor Jones skočí na stře- 
chu druhé kabiny a shodí nacisty dolů. 
Uvolní se tak místo za kulometem, s je- 
hož pomocí se může ubránit útočícím 
stíhačkám. 


Letiště 
Kde je východ? 


Tip 107: Jones zneškodní všechny 
stráže v hale i na chodbě. Pak otevře 
pákou na zdi ocelovou bránu. V další 
hale vyšplhá po bednách a proskočí 
mezerou dolů. Stráže v další místnosti 
zneškodní samopalem. Dvojité dveře 
zavedou Indyho k můstku. Zde nalezne 
další artefakt, výzbroj a východ. 


Pohoří Peng Lai 


Výstup 
za dobrodružstvím 


Co mám dělat, když jsou 
všechna letadla zničená? 


Tip 108: Náš archeolog si prostřílí 
cestu k levému kulometu a zaujme za 
ním postavení. Vezme si na mušku 
startovací dráhu, a zabrání tak stíhač- 
kám ve startu. Pak se pomocí biče vy- 
houpne podél ocelových nosníků na 
druhou stranu. 


Jak se dostanu k pevnosti? 


Tip 109: Indiana Jones zaútočí kulo- 
metem na vojáky s plamenomety, kteří 


Tip 108: Indy opět švihá bičem, aby se dostal dál. 
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k němu pochodují, a pak sjede výta- 
hem dolů. Zde zneškodní zbylé nepřá- 
tele. V bednách najde další části po- 
třebné výzbroje a výstroje. Pákou si 
Indy spustí jednu kabinu, která jej do- 
veze k pevnosti. Nalétávající stíhačky 
přitom zlikviduje kulometem. 


Pevnost 
Černého draka 
Cesta dovnitř 


Jak se dostanu 
o poschodí níž? 


Tip 110: Doktor Jones vyšplhá po 
střeše k hlavní bráně a odtud seskočí 
na stráž. Pak překročí most a vnikne do 
věže. Tady v horním patře přesune 
přes okraj bednu. Vzniklou dírou 
v podlaze seskočí o poschodí níž a tro- 
jitým skokem s použitím biče se pře- 
houpne přes propast. 


Kudy se jde na terasu? 


Tip 111: Za příkopem se Indy dosta- 
ne skákáním a šplháním po vnější stra- 
ně hradu nahoru. Zhoupne se na biči, 
prorazí nohama otvor do chatrné zdi 
a proskočí jím dovnitř. Uvnitř zbije oba 
čínské strážné, vyleze vzhůru po bam- 
busovém lešení a protáhne se trhlinou 
v protější zdi. Na terasu se dostane 
šplháním po šlahounech. 


Jak mám nechat 
odtéci vodu? 


Tip 112: Na terase přemůže Indy 
oba hlídače a vezme si jejich zbraně. 
V pravé místnosti vedle velikého portá- 


: Jeden z čínských strážných hlídá lešení. 


lu najde u studny také potřebné části 
vybavení. Potom běží rychle po ram- 
pách směrem dolů a ve druhé míst- 
nosti odzdola zatáhne za kruh. Voda 
nyní odteče bránou. 


Kde je ukrytý 
tajný vchod? 


Tip 113: Náš hrdina vstoupí do míst- 
nosti, z níž vyšel strážný, a pohne v ní 
pákou. Také tuto místnost prohledá 
a vybere bedny. Poté se Indy vyšvihne 
pomocí biče z dřevěné plošiny vzhůru 
k tajnému vchodu do kanálu. 


Bojové heslo 


K čemu potřebuji 
výbušninu? 


Tip 114: Indiana Jones přemůže 
stráže ve vnitřním dvoře a vydá se do 
zbrojnice. Tady si vezme výbušninu 
a různé další pomůcky. V jiné míst- 
nosti si naplní svou polní láhev. Pak 
vyhoupne vzhůru po bambusovém le- 
šení. Za rohem udělá trhavinou díru 
do zdi a tou pak pokračuje dál ve své 
cestě. 


Věž útoků 
Jak spustím výtah? 


Tip 115: Dr Jones se přehoupne 
k další plošině a přitiskne se ke zdi, 
podél níž projde až za roh, odkud se 
pomocí svého biče dostane na ocelo- 
vé lano. Vyšplhá po něm nahoru a tady 
zneškodní další protivníky. Pak odsune 
kameny z konstrukce, a tím se dá výtah 
do pohybu. 


Kde je vchod do haly? 


Tip 116: Nahoře Indy skočí na volně 
se pohupující ocelovou plošinu a od- 
sud dál ke dřevěné plošině. Pomocí bi- 
če se vyhoupne na lešení. Za ním je 
vchod do haly. 


Záchrana 


Jak přemohu 
obě kung-fu kočky? 


Tip 117: V hale se náš archeolog 
musí postavit oběma tělesným strážky- 
ním. Před bojem vypije nashromáždě- 
né kouzelné lektvary a ozbrojí se jed- 
ním z mečů. Takto připraven přemůže 
obě soupeřky. 


Kong Tienův chrám 
Sestup do temnot 
Jak přežít nastražené pasti? 


Tip 118: Bič pomůže doktoru Joneso- 
vi v chodbě se šikmou podlahou. Vlevo 
si naplní svou polní láhev. Jedním švih- 
nutím biče pak pokračujte přes pro- 
past. Zůstaňte stát na světlých plo- 
chách, tmavé dlaždice se propadnou! 


Jak se dostanu 
přes dřevěnou zeď? 


Tip 119: V následné části hry se mu- 
sí Jones vyhýbat tmavým dlaždicím tak, 
že je vždy v pravou chvíli přeskočí. 
U dřevěné zdi omotá svůj bič, zhoupne 
se na něm a nohama prorazí prkennou 
stěnu. Za ní si můžete odpočinout a se- 
brat Yuyao Pan. 


7: Doktor Henry Jones junior je připraven bránit se mečem. 
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Co mám udělat, 
abych neuhořel? 


Tip 120: O několik metrů dál vklouz- 
ne Indy stejným způsobem do dalšího 
tunelu, aby si zde doplnil zásoby vody. 
Ohni se vyhne zhoupnutím a skoky. 


Katakomby 
Jak otevřu padací dveře? 


Tip 121: Náš archeolog zneškodní 
obě zombie a ozbrojí se čínským ko- 
pím. Pak pokračuje chodbou za prcha- 
jícím duchem. Po cestě sbírá z výklen- 
ků kouzelné lektvary. Palicí, která leží 
vedle, uhodí do gongu. Otevřou se pa- 
dací dveře a Indy jimi seskočí dolů 
přes lávové pole 


K čemu potřebuji 
modrou pochodeň? 


Tip 122: Za lávovým polem si vezme 
doktor Jones pochodeň s modrým 
ohněm a zapálí nedaleké lampy. Síň 
Dragon's Claw opustí otevřenými dveř- 
mi. Při cestě nahoru zažene archeolog 
modrou pochodní zombie a zapálí obě 
lampy. Pozor, na podlaze jsou nastraže- 
né elektrické pasti (červená pole). Dal- 
ší dvě lampy najde Indy v hale s gon- 
gem. Potom se vydá k Dragon's Claw. 


Dragon's Claw 


Jak se vyhnu 
červeným plochám? 


Tip 123: Indy proběhne otevřenými 
dveřmi a překročí most. Poté, co za- 


Tip 119: Za dřevěnou stěnou je ukryt drahocenný artefakt. 


pálí pátou a šestou lampu, vrátí se 
s pochodní v ruce zpátky. Přitom si 
musí dávat pozor, aby nestoupl na čer- 
vené dlaždice. Jestliže se objeví dvě 
vedle sebe, musíte se vrátit na posled- 
ní modrou. Jestliže si na ni stoupne, 
změní svou barvu i jedna z obou Čer- 
vených 


Jak se dostanu 
k posledním dvěma 
lampám? 


Tip 124: V hale se nyní otevře třetí 
chodba. Tady se doktor Jones setká 
s optickým klamem, kvůli němuž neví, 
jak dál. Řešení: stačí se pouze držet 
červeně se třpytící pěšiny, a tak se 
spolehlivě dostane ke zbývajícím dvě- 
ma lampám 


Jak získám magickou 
zbraň PaCheng? 


Tip 125: Po zapálení poslední lam- 
py bude náš dobrodruh skákat naho- 
ru a dolů po vznášejících se ploši- 
nách zpět k Dragon's Claw. Kruhy 
otočí do znázorněné polohy. Jako od- 
měnu dostane Indiana Jones zbraň 
PaCheng 


Co mám udělat 
s PaChengem? 


Tip 126: Touto magickou zbraní se 
bez větších problémů probojuje náš 
hrdina vzhůru ke gongu. Tady projde 
otevřeným dvojitým portálem. Jakmile 
zneškodní několik nepřátel za sebou, 
poběží dál tunelem, který je ukrytý 
za výklenkem 


AND [DY TO BWITCH 


Stín Konga Tiena 
Jak porazím démona? 


Tip 127: Indy se před démonovými 
útoky ukryje za sloupy a PaChengem 
přemůže zlé duchy. Jakmile zmizí ener- 
getická pole, která jsou rozmístěna ko- 
lem tmavých koulí, musí je náš hrdina 
zničit jedním dobře mířeným hodem. 


Císařova hrobka 
Hrobka prvního císaře 
Jak se vyhnu propadlišti? 


Tip 128: Náš archeolog běží chod- 
bou ke zlatému otočnému sloupu. Pou- 
žije ho, aby otevřel pravé kulaté dveře. 
Přitom spadne do jámy, z níž se jen 
s námahou vydrápe zase ven. Musí se 
přitom orientovat podle vysunujících se 
hrotů smrtících pastí v podobě kvádrů. 
Po nich totiž musí vyšplhat nahoru. 


Jak otevřu levé 
kulaté dveře? 


Tip 129: Jámy s kruhovitým průcho- 
dem překoná Indy pomocí svého biče 
Přitom musí bedlivě sledovat správný 
moment, kdy plamenomety vysadí 
Vzadu zatáhne za kruh a otevře jím le- 
vé kulaté dveře 


Jak přelstím pasti 
generující blesky? 
Tip 130: V cestě dál stojí mnoho 


pastí generujících blesky, které reagu- 
jí na hluk a pohyb. Náš hrdina se těm- 


ANO 
MOUSE JTTON CH+ 
E. E ExITS. 


Tip 125: Archeolog otočí kruhy do znázorněné polohy. 
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to nástrahám vyhne házením lebek 
a pak využije nabíjecího intervalu k po- 
stupu vpřed. V levém výklenku objeví 
Jones kruh, který ovládá východové 
dveře, a v pravém najde studnu s vo- 
dou 


Stezka neviditelného 
nebezpečí 


Jak mám použít 
zrcadlo snů? 


Tip 131: Indy sejde po schodišti do- 
lů a zneškodní tam tři Číňany. Další 
dvě zombie pošle náš hrdina na věč- 
nost PaChengem. Nyní otočí zrcadlem 
snů tak, aby odhalil skryté nástrahy 
v sousední hale. 


Jak mám otevřít 
další dveře? 


Tip 132: U propasti seskáče dr. Jo- 
nes se zrcadlem v ruce dolů po ploši- 
nách, proplíží se podél zdi a s pomocí 
biče se přehoupne na schodiště. Na- 
hoře zatáhne za kruh, aby si otevřel 
další dveře. Za nimi přemůže nejstraš- 
nější Kaiovy pochopy a zombie. 


Umrlčí zvony 


Jak vyluštím hádanku 
se zvony? 


Tip 133: Dole se náš archeolog pro- 
bojuje přes zombie a podél kamenné 
sochy ke zvonkohře. Zde se musí do- 
stat se zrcadlem ke čtyřem zvonko- 
hrám v rozích, kde po vyslechnutí pře- 
hraje ve stejném pořadí jednotlivé 


30: Na pohyblivých plošinách dostane náš hrdina elektrické výboje. 


hádankové melodie. Bude-li si chtít 
znovu poslechnout původní sekvence, 
stačí, když jednoduše opět zatáhne za 
kruhy. 


Von Beckova pomsta 


Jak přežít 
střetnutí s tankem? 


Tip 134: Indiana Jones musí uprch- 
nout před Beckovým tankem na konec 
chodby. Přitom musí skákáním a švihá- 
ním biče překonat všechny jámy. Měl 
by si také dávat pozor na propadávají- 
cí se dlaždice u posledních skoků. Po- 
Zor, jde zřejmě o nejvíce frustrující část 
celé hry, ale jste již blízko konce, tak se 
nenechte znechutit! Po tomto hektic- 
kém úprku zmizí Indy teleportem. 


Onen svět 
Sloupy podsvětí 


Jaké je správné 
pořadí sloupů? 


Tip 135: Náš hrdina zneškodní svým 
PaChengem oživlé sochy i modrého 
ducha. Tři zlaté sloupy obslouží zprava 
doleva. Pak vyskáče po třech ploši- 
nách dál. Tady ihned zneškodní mod- 
rého ducha na pravé straně. Další 
sloupy uvede v činnost zleva v pořadí 
2,4 1la3 


Co mám udělat 
na předposlední plošině? 


Tip 136: Na našeho hrdinu teď čeká 
další boj. U následující dvojice sloupů 


uvede v činnost nejprve pravý a potom 
levý sloup. Nyní skočí dvěma dlouhý- 
mi skoky na předposlední plošinu. 
Zde uvede v činnost sloupy v pořadí 3, 
5, 1,4 a2, aby mohl postoupit do další 
části hry. 


Dračí srdce 


Jak mám pokračovat 
v trůnním sálu? 


Tip 137: Indiana Jones se po tem- 
ných plochách dostane až do trůnního 
sálu. Přitom mine generátory elektric- 
kého proudu. Vpravo najde artefakt 
a vlevo studnu s vodou. Po animované 
mezisekvenci musí náš archeolog-do- 
brodruh porazit PaChengem ještě dal- 
ší čtyři sochy, než přijde na řadu mar- 
šál Kai. 


Uspěch Černého císaře 


Jak vyhrát 
v závěrečném souboji? 


Tip 138: Při závěrečném boji proti 
maršálovi běží doktor Jones k jednotli- 
vým pramenům a jejich energií nabije 
svůj PaCheng. Pak střílí z kouzelné 
zbraně na hlavního padoucha a ná- 
sledně běží k dalšímu prameni, aby 
zde opět natankoval energii. Po několi- 
ka střetnutích ztratí maršál Kai svou sí- 
lu a zhroutí se. Srdečně vám blahopře- 
jeme. Podařilo se vám v koženém 
klobouku a pomocí biče překazit další- 
mu samozvanému vládci světa jeho 
nekalé plány! 
Georg Valtin 
03G0584 


Indy použije nabitý PaCheng proti maršálu Kaiovi. 
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Iron Storm 


Iron Storm 


První světová válka neskončila roku 1918, ale táhne se dalších padesát let. 
Je na vás, abyste toto běsnění konečně zastavili. 


kční hra Iron Storm rozhodně 
A* z nejjednodušších — za- 

potí se u níi zkušení harcovní- 
ci, jimž většina 3D akcí nečiní žádné 
problémy. Není tedy žádnou hanbou 
nakouknout tu a tam do návodu. Aby- 
chom snad neuráželi vaši hrdost 
(a samozřejmě abychom ušetřili cen- 
né místo), nepřinášíme vám komplet- 
ní řešení, ale jen rady týkající se nej- 
častějších „zákysových“ míst ve hře. 
Je jich však docela dost. 


Všeobecné tipy 
Jakou obtížnost si zvolit? 


Tip 1: Volbu obtížnosti nepodceňujte. 
Ta nejvyšší je určena výhradně velice 
zkušeným hráčům, ostatní by měli sáh- 
nout po některé z nižších. Není to žád- 
ná hanba — v Iron Stormu na vás čeká 
smrt za každým rohem a neustálé na- 
hrávání uložených pozic může být 
frustrující. 


Kolik zbraní poberu? 


Tip 2: Ačkoliv je arzenál poměrně ši- 
roký, poberete pouze šest zbraní — 
v každém „slotu“ můžete mít jen jednu. 
Snažte se mít výbavu co nejvanabilněj- 
ší; pokud například zahodíte kulomet 
a vezmete si raketomet, najděte co nej- 
rychleji malý samopal, jímž nahradíte 
pistoli. Pokud nevíte, co vás čeká, měj- 
te u sebe vždy jednu zbraň nablízko 
a druhou na dálku. Co nejčastěji také 
využívejte granáty, ovšem pozor — ne- 
přátelé jejich výhody znají též. 

Kde najdu munici? 

Tip 3: Munice a lékárničky se často 
schovávají v různých krabicích. Je 
možné je rozstřelit, ale raději je rozbí- 
jejte nožem, ať neplýtváte náboji. 
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Tipy pro hru 
První mise 
Mám jít hned do boje? 


Tip 4: Rozhodně ne. Projděte si celou 
základnu a promluvte s nadřízenými. 
Ve třetí linii (3rd lines) si určitě vyměň- 
te pistoli za samopal a ve druhé linii 
(2nd lines) seberte odstřelovací puš- 
ku. Teprve pak projděte kolem hlídky 
na bojiště. 


Nechce se mi ven 
ze zákopů. Musím? 


Tip 5: Bohužel ano. Skrytý odstřelo- 
vač je sice velice nepříjemný, ale mu- 
síte se ho zbavit — lehněte si a pomalu 
se pližte, až uvidíte jeho přílbu (a nic ji- 
ného). Okamžitě vystřelte a stáhněte 
se. Počítejte s tím, že druhý výstřel už 
nemusíte stihnout., Je velice pravděpo- 
dobné, že tuto sekvenci budete opako- 
vat hodněkrát - nedá se ale nic dělat. Ji- 
nak se váš tým nehne z místa. 


Na otevřeném prostranství 
se mi ale nelíbí... 


Tip 6: Nedivíme se vám, Co nejrych- 
leji se dostaňte do druhé části zákopů, 
seskočte do nich a projděte tunelem. 
Nezapomínejte se však krýt. 


Co s kulometným hnízdem? 


Tip 7: Zlikvidujte ho granátem. Po- 
kud žádný nemáte, nejspíš jste nenav- 
štívili zatopenou část zákopu — jsou 
zde spojenečtí vojáci a bedny s muni- 
cí, Zbytek mise by měl proběhnout bez 
problémů, jen si dávejte pozor na od- 
střelovače a větší skupinky nepřátel li- 
kvidujte s pomocí granátů či těžkých 
kulometů. 


Druhá mise 


Jak překonat kulomet 
v chodbě? 


Tip 8: Ano, první zásekové místo ve 
druhé misi je poměrně daleko. Dosta- 
nete se přes něj ale velice snadno — 
stačí proběhnout kolem rohu k protější 
zdi, dojít až k rozbitým vratům, nožem 
si prosekat cestu do klimatizace na- 
pravo a projít za kulomet. 


Jsem na rozcestí, kudy ted? 


Tip 9: Na rozcestí s informačním pa- 
nelem si můžete vybrat — cesta vlevo 
je kratší, ale nenajdete zde žádné lé- 
kárničky a munici, nemluvě o tom, že 
se objevíte přímo před kulometným 
hnízdem. Stezka vpravo je delší a akč- 
nější, ale zato je zde spousta krabic 
a vstup do nepřátelského tábora je 
o něco snazší. 


Pomoc, letí na mě vrtulník! 


Tip 10: Vraťte se na rozcestí a jděte 
do malého tábora. Seberte zde raketo- 
met a dostatek munice. Pak můžete 
stroj sestřelit — sekundární palbou ak- 
tivujete zaměřovač, a až uvidíte, že he- 
likoptéra stojí, vypalte raketu. Nehý- 
bejte se, dokud raketa nezasáhne. 
Tento postup opakujte, dokud vrtulník 
nespadne. 


Cestu kolem vesnice 
blokují vrata, co ted? 


Tip 11: Vystřílejte všechny nepřátele 
ve vesnici a jděte k bunkru s červeným 
majáčkem. Oknem naházejte několik 
granátů (případně použijte stacionární 
zbraň poblíž), dveře nakonec vybuch- 
nou. Pak vypněte alarm a projděte 
komplexem chodeb do posledního 


bunkru, kde raketometným dělem od- 
střelte pancéřová vrata blokující cestu. 


Potřebuji se dostat 
k zajatcům, jak na to? 


Tip 12: Projděte roklí a schovejte se 
za balvanem, aby vás procházející vo- 
jáci neviděli. Rozhodně nestřílejte! Pak 
se pližte vlevo podél skály, až narazíte 
na spojence, který vás dovede k pod- 
zemnímu tunelu. Projděte na jeho ko- 
nec, zbavte se všech zbraní a opatrně 
postupujte vlevo kolem beden k zajat- 
cům a nákladnímu autu. Promluvte si 
s nepřátelským vojákem a nastupte. 


Třetí mise 
Kde najdu zbraně? 


Tip 13: Otevřete transportér a jděte 
doleva — u krabic je slušný arzenál, sta- 
čí si vybrat. Spoluvězně se nesnažte 
zachránit, nejde to. Postřílejte vše 
v okolí a porozhlédněte se po městě, 
velkému náměstí se sochou a tankem 
se ale zatím vyhněte. 


Jsem v kanalizaci, co tady? 


Tip 14: Hodte granát doleva k vojá- 
kům, pak jděte napravo. Na konci 
chodby střelte do sudů, uděláte tak dí- 
ru do zdi. Zabijte jednoho ze sibiř- 
ských bratrů, dírou ve zdi dojděte 
k trubce, otočte ventilem a vraťte se ka- 
nalizací k žebříku kolem místa, kam 
jste poprvé hodili granát. 


Dole pode mnou jezdí 
tank, co s ním? 


Tip 15: Zatím s ním moc nenaděláte. 
Postřílejte alespoň odstřelovače v okol- 
ních domech a proběhněte kolem 
vraku auta brankou do části města 
s vojenským táborem. Projděte ulicí 
(zpočátku se dívejte bedlivě pod nohy, 
všude jsou miny) a na konci si ze skla- 
diště vyzvedněte protitankové miny. 
Vrafte se na náměstí a zničte tank — 
musíte mu pod pás (to je důležité) po- 
ložit několik náloží. 


Tip 16: Zničit tank v ulici je o něco 
jednodušší — nalákejte ho za sebou na 


náměstí. Nesmíte moc utíkat, protože 
když odběhnete příliš daleko, ztratí 
o vás zájem a vrátí se na původní sta- 
noviště. Až bude vjíždět na náměstí, 
naskočte do prvního zničeného obr- 
něnce a několika výstřely z děla protiv- 
níka zlikvidujte. 


Jak se dostanu přes zeď? 


Tip 17: Zkuste vylézt po naprasklém 
prkně ve zříceném domě, to se však 
nepodaří. V domě s mrtvolami tedy vy- 
stupte do prvního patra, stoupněte si 
na římsu a opatrně přejděte po spad- 
lém prknu přes ulici na druhou stranu. 


Jsem už v továrně, co tady? 


Tip 18: Vystupte po schodech k jeřá- 
bu, tlačítkem jej uveďte do pohybu. Vy- 
skočte na lávku, z ní přejděte na otá- 
čející se rameno, opatrně se dostaňte 
na jeho konec a seskočte na ochoz. 
Zabijte posledního ze sibiřských bra- 
trů a nakonec z ochozu spadněte na 
výtah. Slezte do otvoru ve stropě kabi- 
ny a sjeďte zdviží dolů. 


Čtvrtá mise 


Ten kulomet 
mě pokaždé zabije! 


Tip 19: To bude tím, že musíte chvíli 
počkat. Až vás vyzve hlas, tak si stoup- 
něte na označené místo. Vyndejte vše 
z inventáře a nechte se zavřít do skle- 
něné kóje. Tam počkejte, až se strhne 
přestřelka — jedna z kulek prostřelí stě- 
nu cely, a vy budete moci vyjít ven. 


No jo, ale co teď? 


Tip 20: Seběhněte po schodech do- 
lů a jděte na marodku — najdete tam lé- 
kárničku a nůž. To bude na dlouhou 
dobu vaše jediná zbraň. Že to bude 
peklo? Ano, bude. Tak rychle vyjděte 
ven, pokud na vás čeká voják, skryjte 
se v místnosti s laserem a barely. Na- 
konec poplach skončí a vy budete mo- 
ci pokračovat. 


Stále nevím, kudy dál 
Tip 21: Vraťte se k celám, vlevo od 


nich uvidíte propadlo, kterým se do- 
stanete do psích kotců. Všechny po- 


bijte, vyjděte ze dveří a výtahem do- 
jděte k psincům (kennels). Zaběhněte 
do kanceláře, stiskněte tlačítko u okna 
a ukryjte se za zástěnu. Špinavou prá- 
ci za vás odvedou psi. Pak se vraťte do 
kóje, kam jste původně seskočili, 
a vzduchotechnikou se dostaňte do 
zbrojnice. Rozbijte sklo a vezměte si 
bombu. 


Kam mám nálož položit? 


Tip 22: Do místnosti s laserem, je to 
ta vedle marodky. Dostanete se tam 
vzduchotechnikou — vyjděte z ní 
v místnosti se skleněnými kopulemi, 
jednu rozbijte a seskočte dolů, Ano, 
jste opět na začátku u cel, takže víte 
kudy kam. 


Ani moc ne... 


Tip 23: Dobrá — tak tedy po scho- 
dech dolů a hned první zatáčkou do- 
prava, Bombu položte na operační 
stůl. Teď je nutné ji odpálit, Musíte se 
dostat do místnosti nad celami — se- 
skočte odpadní šachtou, vlezte do 
vzduchotechniky a vylezte u kopulí. 
Tady ale neskákejte dolů, nýbrž se vy- 
dejte do odemčených dveří. Postupně 
se dostanete až do řídícího střediska, 
kde musíte nenápadně povraždit 
všechny vědce a pak stiskem tlačítka 
laser aktivovat — následný výbuch 
vám zpřístupní cestu do další části la- 
boratoří. 


Jsem až u reaktoru, co ted? 


Tip 24: Sejděte dolů, zabijte vojáka 
napravo a vezměte si od něj zbraň. 
Prostřelte skleněnou trubku uprostřed 
šachty a vraťte se nahoru. V místnůstce 
s panelem zatáhněte za páku a střílejte 
vojáky, kteří se snaží ji vrátit do původ- 
ní polohy. Až dojde k výbuchu, vypnou 
se obranné systémy a vy můžete jít 
chodbou k můstku. 


Jak se dostanu do vlaku? 


Tip 25: Na peróně se snažte nestřílet 
do sudů, mohla by se vám tak zkom- 
plikovat cesta. Vběhněte do strážní 
budky, stiskněte páčku a vylezte po 
ochozu na pohyblivou lávku. Ta vás do- 
veze nad vlak, stačí na něj už jen se- 
skočit. 
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Iron Storm 


Pátá mise 


Kde seženu pistoli 
s tlumičem? 


Tip 26: Má ji voják, který k vám přibí- 
há na střechu. Zabijte jej a sejděte dolů, 
otevřete si dveře a vstupte do vagónu. 


Kam nejdřív? 


Tip 27: Najděte dveře s nápisem Re- 
ar aircraft defense. Odsud sestřelte vr- 
tulník, pak výtahem sjeďte do spodní 
části vagónu. 


Mám možnost vylézt 
na střechu. Mohu? 


Tip 28: V žádném případě! Projděte 
vlakem až do kaple, cestou se moc ne- 
zdržujte. Rozhodně se nesnažte vlak 
vyčistit od všech vojáků, je to zbytečně 
náročné a nebezpečné. Až se totiž do- 
stanete do zadní části kaple, vypadne 
proud a automatické kulomety přesta- 
nou fungovat. To vám další cestu vý- 
razně ulehčí. 


Mám se hned vrátit? 


Tip 29: Ještě ne, Vyjděte na ochoz 
a z něj do místnůstky se žebříkem. Vy- 
lezte nahoru a odstřelovací puškou 
zneškodněte snipery na obou stranách. 


Cesta z kaple vede 
jen zpět. Takže kudy? 


Tip 30: Jděte zpátky až do komuni- 
kačního vozu, kde najdete další proti- 
letadlovou obranu. Sestřelte druhý vr- 
tulník a vraťte se do zcela posledního 
vozu, odkud se můžete snadno dostat 
na střechu vlaku, 


Je to bezpečné? 


Tip 31: Jak se to vezme. Každopádně 
to je jediná cesta do přední části vlaku. 
Jakmile se ocitnete nad bazénem, roz- 
bijte skleněnou střechu a skočte dolů. 
Pozor, tady světlo svítí a obranné systé- 
my fungují. 


Jak se dostat ke kufříku? 


Tip 32: První tlačítko je v místnosti se 
závěsem, druhé v horní části velitel- 


ského vagónu. Zde vyčistěte kontrolní 
místnost a zajděte do pokojíku — je 
v něm onen spínač. Teď se prostřílejte 
až do lokomotivy, po žebříku vylezte na 
ochoz a dostaňte se na střechu vlaku. 


Jak se dostanu 
zase dovnitř? 


Tip 32: Skrz střelecké postavení dvo- 
jice sniperů. V místnosti s kufříkem 
pak zabijte kulometčíky, prostřelte 
skleněné trubice nad drátěnou klecí 
a dveřmi a kufr seberte. Až půjdete 
z místnosti, musíte se pod tryskající 
párou proplížit. Vojáka schovaného za 
dveřmi nezabíjejte (na rozdíl od ostat- 
ních), naopak si s ním promluvte. 


Šestá mise 


Vystřílel jsem perón, 
ale nemůžu dál! 


Tip 33: Vejděte do prvního skladiště, 
zabijte vojáky a prosekejte se bednami 
do vedlejší místnosti. Zde z bezpečné 
vzdálenosti vyhoďte do vzduchu barel 
u protější stěny a vzduchotechnikou se 
propližte do zamčené části budovy. 


Mám za sebou celé 
podzemí, ale kam 
vw Reichstagu? 


Tip 34: Projděte do 1. patra a přes 
velký sál se vydejte do místnosti 
Versammlung. Zde vyskákejte na 
ochoz, posbírejte věci a utíkejte ven. 
Zatočte doprava a zamiřte do zbrojni- 
ce (Armoury). Vejděte do ventilace, 
jste u generátorů. 


Který generátor 
mám vypnout? 


Tip 35: Všechny kromě toho, který 
dodává energii pro 4. patro. Pak vyjdě- 
te dveřmi ven, rozstřelte sudy, vskočte 
do výtahu a sjeďte do přízemí. Odsud 
se vydejte přes suterén do kuchyně. 


Jsem zmaten. Kam teď? 


Tip 36: Dostaňte se do tábora 
(Camp). Vedou tam dvě cesty — buď 
přes velký sál, nebo skrz sklad. Vejdě- 
te do budovy na konci nádvoří a pro- 
jděte k bráně. Za ní okamžitě skočte 


doleva dolů, po žebřících vylezte na 
věž a zní přeskočte do otevřeného ok- 
na. Stacionární zbraní zlikvidujte tank 
a jděte do přízemí zbrojnice, kde si 
vezměte raketomet. 


Konečně pořádná zbraň. 
Cosní? 


Tip 37: Seskočte z okna na římsu 
a vraťte se do hlavní budovy. Suteré- 
nem projděte k hlavnímu výtahu, vy- 
jeďte do 4. patra. Na střeše sestřelte 
vrtulníky (proto ten raketomet) a vylez- 
te na velkou nádrž vpravo od výtahu, 
kde otočte ventilem. Nyní se vraťte ke 
generátorům ve 2. patře a vypněte 
proud pro 4. patro, 


Proč to všechno? 


Tip 38: Abyste se mohli dostat přes 
plot na střeše. Teď ale nemůžete vyjet 
výtahem nahoru — musíte po žebříku ve 
věžičce. Takže jděte do suterénu 
a vstupte do malého výtahu, který vás 
vyveze před Reichstag. Vejděte do dve- 
ří ve vysoké věži a dostaňte se až na 
střechu. Přelezte drátěný plot u vrtulní- 
ku, obejděte dřevěný plot a po bed- 
nách se dostaňte do další části budovy. 


Ještě něco? 


Tip 39: Dál byste to již měli zvlád- 
nout sami — stačí střílet, dávat si pozor 
na automatické kulomety a tu a tam 
stisknout nějaké to tlačítko. To nejhorší 
máte každopádně za sebou. Gratuluje- 
me (uznáváme, že trošku s předsti- 
hem) k dokončení této poměrně ná- 
ročné akční hry. 


Pavel Mondschein 
03G0585 
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Lionheart: Legacy of the Crusader 


Lionheurt: 


Legacy of the Crusader 


čkoli se tohle izometrické 

RPG zhruba v polovině zvrh- 

ne v přímočaré mlácení vše- 
ho živého v dosahu, první část příbě- 
hu zaplňuje bezpočet výborných 
úkolů, které stojí za to si podrobně 
projít. K dalšímu postupu hrou se bu- 
dete muset připojit k některé ze čtyř 
frakcí, ale než tak učiníte, můžete si 
vyvádět, co se vám zlíbí (třeba se 
i tvářit, že se chcete spolčit s někým 
jiným a hrát to na všechny strany). 


Než se pustíme do řešení úkolů, má- 
me pro vás jednu radu: Pokud vás ne- 
baví kosení nekonečných přívalů ne- 
přátel, nebojte se investovat bodíky do 
plížení a řečnictví. Schováváním se 
a balamucením potvor si zkrátíte závěr 
hry na třetinu, a bude tak pro vás mno- 
hem přitažlivější, než kdybyste se mu- 
seli hodiny prokousávat stále stejnými 
souboji. 


Otrokářské doupě 
Poté, co zhlédnete úvodní animaci 
a poslechnete si rozhovor stráží, bude- 
te obviněni z kacířství a uvrženi do ce- 
ly. Zjeví se vám duch a vysvětlí vám vše 
podstatné. Buďte na něj hodní, bude 
váš až do konce hry a bude se vám ho- 
dit, Po rozhovoru se schovejte do stínu, 
odemkněte dveře (nebo je nechte ode- 
mknout ducha) a propližte se do vý- 
chodní části lokace, kde vás vaše ro- 
zumnější alter ego už netrpělivě 
očekává. Kanálem se dostanete ven. 
Promluvte si s Leonardem a následuj- 
te ho do Barcelony. 


Barcelonské brány 


Špehuj pro goblina 
Hrubjuba 


Na západ od hradeb se potloukají dva 
goblini (1). Zeptejte se Hrubjuba, 
jestli zabil strážce. Nelekněte se jeho 


Epické RPG Lionheart není tím, 
čím se zpočátku zdálo být. 
Abychom učinili přítrž dalším 


zmatkům, připravili jsme vám 


pomocníka pro přečkání většiny 
nástrah středověké Evropy. 


Barcelonské brány: (1) dva goblini, (2) brána, (3) Weng Choi, (4) Amir, (5) mrtvola, (6) vstup do 
chrámové čtvrti, (7) Santiago, (8) García, (9) kovář Eduardo, (10) obchodník se zbrojí, (11) obchodník 
se zbraněmi, (12) obchodník s luky, (13) bylinkář Ouinn, (14) vstup do La Calle Perdida 


svérázné poezie a souhlaste s tím, že 
pro něj budete špehovat. Pak se jděte 
projít po městě (musíte požádat stráž- 
né, aby vám otevřeli bránu (2)). Jak- 
mile se rozbliká ikona úkolů, vraťte se 
k Hrubjubovi a vyzraďte mu rozmístě- 
ní hlídek. Pokud s gobliny nesympati- 
zujete, jednoduše je pošlete na onen 
svět a pak si o tom promluvte se strá- 
žemi u brány. 


Pomoz Weng Choiovi 
v doplnění sbírky knih 


V severní části lokace se nachází stá- 
nek čínského podivína Weng Choie 
(3). Požádá vás, abyste mu přinesli 
všechny knihy, na které během svého 
pobytu v Barceloně narazíte. Je jich 
celkem 11, z toho tři si raději přečtěte 
sami (zvyšují některé atributy) a osm 
mu jich přineste. Za každou dostanete 
250 zlatých a 250 zkušenostních bodů. 


Jakmile mu doručíte první, zpřístupní 
vám Číňan nabídku svého speciálního 
zboží. Za všech osm knih vás zasvětí 
do tajů šaolinského boje (+20 k uhý- 
bání a +20 k boji beze zbraně). Jedná 
se o následující knihy: 

Historie inkvizice — truhla ve 
zbrojnici templářských rytířů (viz kapi- 
tola Chrámová čtvrť). 

Staletí — truhla v místnosti za tajnými 
dveřmi v J stěně Torguemadovy kom- 
naty v Sídle inkvizice (viz úkol Zabij 
chána goblinů). 

Historie draků — knihovna v da 
Vinciho dílně (viz kapitola Barcelonská 
přístavní čtvrť). 

Kniha geomantie — truhla u Bramb- 
la v La Calle Perdida (viz kapitola La 
Calle Perdida). 

Historie křížových výprav — 
mosazná truhla v S části Shylockova 
obchodu (viz kapitola Chrámová 
čtvr). 
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Historie padlých duchů — tru- 
hla na S od vstupu do Krysodlačí jes- 
kyně (viz úkol Najdi lék na krysodlačí 
lykantropii). 

Historie nekromantů — zamče- 
ná truhla na SZ jeskyně pod chatrčí 
dřevorubce (viz úkol Vytvoř inkvizitor- 
ské žezlo). 

Kniha veršů — tajná místnost za 
trůnem gobliního chána (viz úkol Vy- 
čisti pro Rakeba řeku od „dábelských 
ryb" — za první tajnou stěnou naleznete 
truhly; ta naše je na S). 

Kniha mrtvých — (viz úkol Pomoz 
Cortézovi). Pokud tuto knihu použijete, 
získáte trvalý bonus k nekromancii. 
Umění smlouvat — (viz úkol Získej 
pro Shylocka jeho peníze). Pokud tuto 
knihu použijete, získáte trvalý bonus 
k obchodování, 

O výmluvnosti — (viz úkol Získej 
od Shylocka múzu). Pokud tuto knihu 
použijete, získáte trvalý bonus k řeč- 
nictví. 


Vykonej úkoly 
pro Saladinovy rytíře 


Promluvte si s Amirem (4) a řekněte 
mu, že se chcete stát Vyvoleným. Zadá 
vám následující úkoly: 


Vyhledej Aliho Hubana 


Promluvte si s oběma bojujícími bratry 
a pak se vydejte do hospody v přístavu 
(viz kapitola Barcelonský přístav). Po- 
kecejte si s barmankou (hlavně jí pro- 
boha nic neříkejte o statných rame- 
nech a pěkných vlasech) — vyklube se 
z ní Ali. Zpravte o všem Amira, zadá 
vám další úkol 


Získej od otrokářů 
snový krystal 


Jděte do lokace označené na mapě ja- 
ko Otrokářské doupě. V její Z části je 
ve skále vytesaná kamenná brána. Pro- 
jděte jí, probijte se (nebo se propližte) 
celým doupětem a promluvte si s ka- 
pitánem otrokářů na JZ. Buď z něj krys- 
tal jednoduše vymlafte, nebo ho uke- 
cejte. Zajděte za Amirem a krystal mu 
vraťte. Ještě než budete moci spatřit 
snového džina, požádá vás o doručení 
cenného drahokamu. Těch je ve hře 
několik, ale nejsnadněji ho získáte od 


Goméze v zamčeném domku v Barce- 
lonském přístavu (viz kapitola Barce- 
lonský přístav). Přineste drahokam 
Amirovi, ten vás pak teleportuje ke 
snovému džinovi. 


Splň zkoušky 
snového džina 


Promluvte si s džinem a vyberte si, 
jestli chcete podstoupit zkoušku inteli- 
gence, nebo zkoušku síly. Pokud si 
zvolíte sílu, budete se muset probít vy- 
volávanými příšerami a odměnou vám 
bude kromě zkušeností i Posvátný sci- 
mitar a bonus +5 k boji libovolnou 
zbraní (a vlastně i beze zbraně) na blíz- 
ko. Pokud si zvolíte zkoušku inteligen- 
ce, dostanete tři hádanky. Ty jsou ná- 
hodně vybírány z následujících: 
Když to pojmenuješ, už tady nejsem. 

— Odpověď je Ticho. 
Přijde k tobě obchodník... 

— Odpověď je Třetí žebrák. 
Co je větší než Bůh... 

— Odpověď je Nic. 
Co putuje bez rukou, nohou i hlavy? 

— Odpověď je Voda. 
Co je tác s mnoha drahokamy... 

— Odpověď je Obloha 
Jediná barva, různé velikosti. 

— Odpověď je Stín 
Můj život lze měřit v hodinách... 

— Odpověď je Svíce. 
Po živých kráčíš-li. 

— Odpověď je Spadané listí. 


Barcelonská chrámová čtvrť: (1) Cervantes, (2) katedrála, (3) Sídlo inkvizice, (4) severní vstup, 


Bylo ti dáno, stále ti patří.. 

— Odpověď je Jméno. 
Co Bůh nevidí nikdy... 

— Odpověď je Někdo, kdo je ti roven. 
Ten, kdo to vyrábí... 

— Odpověď je Rakev. 
Kde velká síla leda k vzteku je... 

— Odpověď je Klíč. 
Odměnou vám bude bonus +10 k řeč- 
nictví a +1 k inteligenci. Vratte se 
k Amirovi a svým úspěchem se mu po- 
chlubte. 


Prorokův amulet 


Za hradbami na východě (5) naleznete 
mrtvolu. Klikněte na ni a dozvíte se, co 
se tu pravděpodobně stalo. Promluvte 
si o tom s Amirem, dá vám Prorokův 
amulet, který se vám bude později ve 
hře ještě hodit. Svůj nález můžete také 
nahlásit strážím u brány. Za odměnu do- 
stanete pár zlatých a zkušenosti. 


Jak se dostat 
do chrámové čtvrti 


Pokud si promluvíte se strážcem, který 
stojí nalevo od vstupu do chrámové 
čtvrti (6), můžete ho ukecat (za před- 
pokladu, že máte řečnictví a charisma 
na dostatečné úrovni). Také můžete 
zkusit podplácení (potřebujete vyso- 
kou dovednost v obchodování a slušné 
charisma). Nejlepší bude, když si před- 
tím promluvíte buď se Santiagem (7), 


(5) Machiavelli, (6) observatoř, (7) Shylockův obchod, (8) vstup do stok, (9) šlechticův dům, 
(10) inkvizitor Dominguéz, (11) zbrojnice templářských rytířů 
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nebo s akolytou Garcíou (8) a naku- 
káte jim, že se chcete přidat k jejich 
frakci. Pak stačí jen zmínit se strážci 
napravo o jejich doporučení. 


Další zajímavá místa 


Kovář Eduardo (9), obchodník se zbro- 
jí (40), obchodník se zbraněmi (11), 
obchodník s luky (12), bylinkář Ouinn 
(13), vstup do La Calle Perdida (14) 


Barcelonská 
chrámová čtvrť 


Promluvte si se Cervantesem (1) 
a souhlaste s tím, že mu pomůžete za- 
bít jeho bestii. Chvíli vás bude vodit po 
chrámové čtvrti, bojovat s květináči 
a sochami a vykřikovat La Bestia! La 
Bestia! U každé takové zastávky mu 
domluvte a nebuďte na něj hrubí. Pak 
začne ničit výzdobu před katedrálou 
(2), kde ho čapne stráž a bude ho 
chtít zavřít. Omluvte ho, že za svou 
chorobu nemůže, a slibte, že se o něj 
postaráte. Pokud se vám strážce nepo- 
daří přesvědčit, skončí Cervantes v ža- 
láři. V tom případě jděte do Sídla in- 
kvizice (3), do jejího nejspodnějšího 
patra, tzv. Spodního vězení inkvizice 
(viz úkol Pekelná nabídka). Jeho celu 
naleznete na SV lokace. Ven ho může- 
te dostat buď tak, že přesvědčíte žalář- 
níka, nebo si nějak poradíte se zám- 
kem. Se Cervantesem zajděte do da 
Vinciho dílny v přístavní čtvrti a Leo- 
nardo vám už vysvětlí situaci. Vyrazte 
na Barcelonské pobřeží (viz mapa svě- 
ta). Kousek na jih od vstupu do lokace 
naleznete větrný mlýn, u něhož se zje- 
ví duch dona Ouijota. Pokud máte do- 
statečné řečnické schopnosti, podaří 
se vám ho přesvědčit, že je jen zhmot- 
nělou představou a musí tento svět 
opustit, Jinak ho jednoduše zabijte. 


Uprchlík 


Pokud budete chtít zavítat do Sídla in- 
kvizice jeho S vstupem (4), narazíte na 
uprchlého katara (kataři byli odpadlic- 
kou křesťanskou sektou), který vás po- 
žádá, abyste zmátli jeho pronásledova- 
tele. Za chvíli se přiřítí stráž a zeptá se 
vás, jestli jste neviděli někoho utíkat. 


měnu ať už za pomoc inkvizici, nebo za 
pomoc katarovi. Pokud se rozhodnete 
pro katara, pak si s ním ještě promluvte, 


Úkol pro Machiavelliho 


Tento úkol doporučujeme plnit až ve 
chvíli, kdy budete mít dostatečné vyba- 
vení a budete se umět bránit přesile. 
Promluvte si s Machiavellim v jeho do- 
mě (5) a souhlaste s tím, že mu bude- 
te dělat ochranku. Opusťte jeho dům. 
V té chvíli se začnou dít věci. Urychle- 
ně se vraťte a vyřiďte útočníky dřív, než 
oni vyřídí Machiavelliho (nebo vás). 
Promluvte si s Machiavellim. 


Pekelná nabídka 


V Sídle inkvizice sejděte po schodech 
na pravé straně do Cel inkvizice, otev- 
řete dveře na J a promluvte si se žalář- 
níkem. Buď mu můžete nakukat nějaký 
důvod, proč jdete dolů, nebo ho prostě 
zabijte. V tom případě se ovšem při- 
pravte na to, že s vámi všechny stráže 
už nepromluví jinak než čepelí svého 
meče. Vstupte do žaláře. V truhle na SZ 
od žalářníka naleznete Žezlo komnat, 
s jehož pomocí lze ničit a obnovovat 
magické kříže. Buď si odemkněte dve- 
ře na S, nebo to obejděte přes vrchní 
patro a levým schodištěm se dostaňte 
do další části žaláře. Projděte kolem 
stráží mezi cely. Tady klikněte na hro- 
madu trosek a obnovte magický kříž. 
Tím zrušíte magickou clonu na V od 
něj a můžete vstoupit. Projděte celami 
a pokračujte po schodech na JV (za 
zamčenými dveřmi). Ve Spodním věze- 
ní inkvizice se budete muset vypořádat 
s několika obludami. V jedné z cel na 
SV na vás čeká golem. Ve skutečnosti 
to ale je déva bolesti a chce po vás, 
abyste ho osvobodili. Můžete buď zni- 
čit magické kříže, nebo k němu nalákat 
Fausta (viz úkol Zachraň Fausta ze spá- 
rů inkvizice). Faustovi stačí říct o uvěz- 
něném démonovi a pustit ho z jeho ce- 
ly. Pak se nezapomeňte stavit dole pro 
odměnu (+1 ke kritickému zásahu 
a +5 k nekromancii). 


Zachraň Fausta 
ze spárů inkvizice 


Od stráží u observatoře (6) se dozvíte 
o uvěznění Galilea. Sejděte do Spodní- 


nabídka). Pak pokračujte na Z a ob- 
novte magický kříž. Otevřete si tak 
dveře ke Galileovi. Když na něj hned 
nevybafnete, že by se měl podrobit vů- 
li inkvizice, zeptá se vás, jestli nechce- 
te posílit svou magickou moc. Byli bys- 
te hloupí, kdybyste na tuto nabídku 
nekývli. Pak vás požádá o vysvobození 
Fausta. Slibte mu to a vydejte se do ža- 
láře, kde jste nalezli Žezlo komnat. 
V cele na Z je Faust. Buď přemluvte ža- 
lářníka, aby vám dal klíče (můžete 
přemlouvat i hrubou silou), nebo si 
odemkněte šperhákem (to ale raději 
provádějte jen v případě, že jste scho- 
vaní ve stínu, jinak se budete muset vy- 
pořádat se strážemi). Až ho pustíte, 
vraťte se ke Galileovi, dostanete perk 
Galileova magická baterie (přidává 
+50 many). 

Pozn.: Pokud budete chtít dévu osvo- 
bodit za pomoci nalákání Fausta, nech- 
te si jeho propuštění až na dobu, kdy 
mu budete moci říct o uvězněném dé- 
monovi. Galileovi nijak nevadí, že 
Faust skončí ve spárech dévy, jemu jde 
Jen o to, že jste ho pustili. 


Vysvoboď ducha 
vězňovy ženy 


Promluvte si s vězněm ležícím na pod- 
laze v cele hned vedle Faustovy kobky. 
Slibte mu pomoc. Předá vám svého 
magického ducha, s jehož pomocí 
prolomíte magickou clonu u cely jeho 
ženy. Vraťte se k vězni a řekněte mu, že 
její duch je volný. 


Zabij chána goblinů 


V Sídle inkvizice sejděte po schodech 
na pravé straně. Aktivujte si pátrání po 
pastech a tajných dveřích. Na SV stěně 
u JV konce místnosti se objeví vstup do 
Torauemadových komnat. Po troše vy- 
ptávání vás Velkoinkvizitor požádá 
o zabití chána goblinů (viz úkol Vyčisti 
pro Rakeba řeku od „dábelských ryb“). 
Pokud budete chtít plnit úkoly pro gob- 
liny, nechte si tuto misi až na konec 
první kapitoly. 


Další zajímavá místa 
Shylockův obchod (7), vstup do stok 


(8), šlechticův dům (9), inkvizitor Do- 
minguéz (10), Zbrojnice templář- 


Odpovězte podle chuti, dostanete od- | ho vězení inkvizice (viz úkol Pekelná | ských rytířů (11) 
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Barcelonský 
přístav 


Osvoboď Ronalda 
ze spárů inkvizice 


Na SZ od hospody (1) naleznete Bar- 
toloméa (2). Požádá vás o osvobození 
bratra a dá vám pro něj lektvar. Zajdě- 
te do Spodního vězení inkvizice (viz 
úkol Pekelná nabídka) a promluvte si 
S postavou v kládě. Pak se vraťte k Bar- 
toloméovi a o svém činu mu povězte. 


Získej od Shylocka múzu 


Zajděte za Shakespearem (3). Dozví- 
te se od něj, že dal svou múzu do zá- 
stavy Shylockovi a vy budete požádáni 
o její navrácení. Stavte se v hospodě 
a rozhodněte spor mezi Cortézem 
a Shylockem. Pokud budete chtít po- 
zději pomoci Cortézovi, přikloňte se 
na jeho stranu. Jakmile určíte, kdo má 
pravdu, vydá se Shylock do svého ob- 
chodu v chrámové čtvrti (viz kapitola 
Barcelonská chrámová čtvrť) a vy mů- 
žete za ním. Promluvte si s ním, za 500 
zlatých vám dá klíč, jenž otevře jakou- 
koli truhlu v místnosti. Múza je v olově- 
né truhle (SV). Pak se vraťte k Shakes- 
pearovi, dostanete od něj knihu 
O výmluvnosti a dozvíte se, že se topí 
v dluzích. Zajděte znovu za Shylockem 
a buď ho přemluvte, aby dal Shakes- 
pearovi ještě jednu šanci (musíte mít 
řečnictví 50 a vyšší), nebo ho zbavte 
veškerých starostí za pomoci výzbroje. 


Opět se stavte za spisovatelem a řek- 
něte mu, že už se o dluh nemusí starat. 
Pokud je vaše postava žena, promluvte 
s ním ještě jednou. Začne se vám dvo- 
řit Zapomeňte na sexuální harašení, 
feminismus a myšlenky o starých 
chlípných dědcích a nechte si to líbit. 
Odměnou bude užitečný prsten. 


Získej pro Shylocka 
jeho peníze 


Zajděte za Shylockem do jeho obcho- 
du (pokud tam není, postupujte jako 
v případě úkolu Získej od Shylocka 
múzu). Požádá vás o vymáhání dluhu 
u Shakespeara (3). Tento úkol je do- 
stupný pouze v případě, že jste ještě 
nesouhlasili s tím, že se pokusíte Shy- 
locka přesvědčit o oddálení platby. Za- 
jděte za Shakespearem a výhružkami 
z něj peníze dostaňte. Pak o tom zprav- 
te Shylocka. Odměnou vám bude kni- 
ha Umění smlouvat. 


Pomoz Cortézovi 


Vložte se do hádky mezi Cortézem 
a Shylockem v hospodě (4) a rozhod- 
něte spor v Cortézův prospěch. 
Zaveďte s ním řeč a dozvíte se o jeho 
potížích s nedostatkem končetin. Na- 
bídněte mu pomoc a pak si promluvte 
s da Vincim v jeho dílně (4). Ten vás 
pošle za kovářem Eduardem (viz kapi- 
tola Městské brány). Promluvte si 
s ním, potom se vydejte do stok (vcho- 
dy naleznete v chrámové a v přístavní 


Barcelonský přístav: (1) hospoda, (2) Bartolomé, (3) Shakespeare, (4) da Vinciho dílna, 


(5) vstup do stok, (6) Isabella, (7) soudek s výbušninou, (8) Vévoda, (9) dům s poškozeným zámkem, 
(10) němý námořník, (11) zloděj Benito, (12) Goméz, (13) Desoto, (14) Desotův bratr 


čtvrti) hledat vzácnou červenou rudu. 
Pokud do stok vstoupíte v chrámové 
čtvrti, promluví na vás zloděj. Pakliže 
nemáte vysokou schopnost řečnictví 
(40), budete se muset rozhodnout, zda 
se přidáte ke zlodějům, nebo k žebrá- 
kům. Zavržená strana se k vám začne 
okamžitě chovat nepřátelsky. Pokud do 
stok vstoupíte z přístavní čtvrti (5), za- 
stoupí roli dotěrného zloděje žebrák. 
Vchod do Žebrácké síně je v SV části 
lokace. Odtud se pak dostanete do 
Trollí jámy (otvor na SV, musíte ovšem 
projít téměř celou lokací a ke vchodu 
se dostanete od Z), kde vás nemine 
rozhovor s jejím nepříliš vlídným oby- 
vatelem. Na jeho obsahu vůbec nezá- 
leží. Prostě ho ukončete a na trolla vy- 
zrajte buď ocelí, nebo se kolem něj 
jednoduše propližte. Až dojdete 
k centrálnímu lávovému jezírku, dejte 
se na SV. Na konci chodby (před tajný- 
mi dveřmi, za kterými je Tomas — viz 
úkol Najdi ve stokách ztraceného 
chlapce Tomase) naleznete truhlu 
a v ní trochu červené rudy. Vraťte se 
s ník Eduardovi, aby vám mohl vyrobit 
součástky pro mechanickou ruku. Ty 
doneste da Vincimu a po jejím zkon- 
struování doručte ruku Cortézovi do 
hospody. Promluvte si s ním, dozvíte 
se o ukrytém pokladu v lokaci Rio 
Ebro (viz mapa světa) a pak se s ním 
vydejte cennosti vyzvednout. Na Z lo- 
kace se v místě, kde je na druhém bře- 
hu řeky magický kříž, Cortéz ujme ini- 
ciativy a vykouzlí most, Přejděte po 
něm a vstupte do jeskyně. Z blízké 
truhly vezme váš společník svůj po- 
klad, rozloučí se s vámi a vám zůstane 
drahokam Dračí oko. Pokud s ním pak 
projdete kolem lebky draka, automa- 
ticky se „nainstaluje“ do očního důlku. 
Klikněte na lebku a ocitnete se v tajné 
místnosti, ve které naleznete Knihu 
mrtvých. 


Sestav da Vinciho 
opakovací kuši 


Promluvte si s Leonardem o tom, na 
jakém vynálezu právě dělá. Pak zatáh- 
něte za páku u parního stroje (kousek 
po pravé straně od Lea) a promluvte si 
s ním. Požádá vás o magický lektvar. 
Pokud zrovna žádný nemáte, stavte se 
u bylinkáře (viz kapitola Barcelonské 
brány). Výměnou za lektvar vám parní 
stroj dá požadovaný převod. Dejte ho 
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da Vincimu. Ten vás ještě požádá 
o čočky. Zajděte do Galileovy observa- 
toře (viz kapitola Barcelonská chrámo- 
vá čtvrť) — strážným nalžete, že jste od 
inkvizice. Klikněte na dalekohled a po- 
dívejte se skrz čočky (dostanete +1 
k vnímavosti). Klikněte na něj znovu 
a čočky vydloubněte. Doneste je Leo- 
nardovi. 


U vchodu do stok (5) se setkáte s dív- 
kou, která hledá svého bratra Tomase. 
Toho naleznete na SV Trollí jámy (viz 
úkol Pomoz Cortézovi). 


Promluvte si s Isabellou (6) a slibte jí, 
že seženete větrný svitek. Pak zajděte 
za Weng Choiem (viz kapitola Barce- 
lonské městské brány) a zeptejte se 
ho, jestli by o něm nevěděl. V případě, 
že už jste mu donesli nějakou knihu, 
vám rád vyhoví. Se svitkem se vraťte 
k Isabelle. 


V hospodě přijměte pozvání na skle- 
ničku od Guitteréze a pak jen tak mi- 
mochodem prohlaste, že doufáte, že 
Angličané Španěly převálcují. Celý 
nadšený si s vámi dá schůzku u bar- 
celonských bran (na místě, kde je 
goblin Hrubjub), bude s vámi chtít 
probrat další podrobnosti. Až se do- 
stavíte, vyšle vás na výzvědy za kapi- 
tánkou Isabellou (6). Zjistěte, co se 
dá, a vraťte se o tom svého společníka 
zpravit. Bude vám nabídnuta další 
spolupráce. Máte nalákat Vévodu 
k soudku s výbušninou (7). Stavte se 
za Vévodou (8) a bud ho nalákejte do 
pasti, nebo mu práskněte Guitteréze. 
Pokud se rozhodnete pro první volbu, 
nalžete mu, že se s ním chce někdo 
setkat poblíž da Vinciho domu. Sleduj- 
te ho a po explozi se vraťte ke Guitte- 
rézovi. Pokud se rozhodnete pro dru- 
hou volbu, vraťte se pak svého 
společníka zabít a následně o tom Vé- 
vodu zpravte. Pakliže budete chtít po- 
zději vyřešit vraždu kapitána Morále- 
se, nechte Vévodu naživu. 


Desoto (13) hledá svého bratra. Toho 
naleznete na S (14), bohužel už v ne- 
použitelném stavu. Přesto jeho naleze- 
ní Desotovi oznamte. 


Dům s poškozeným zámkem (9), ně- 
mý námořník (10), zloděj Benito 
(11), Goméz (12) 


Stoky 


Do stok se dostanete buď z chrámové, 
nebo přístavní čtvrti (viz úkol Pomoz 
Cortézovi). 

V případě, že se rozhodnete přidat se 
k žebrákům, kontaktujte jejich vůdce 
Enrigua. Je v J části Žebrácké síně (viz 
úkol Pomoz Cortézovi) v malé místnos- 
ti za úzkou esovitou polorozbořenou 
chodbou. 

Pokud jste se po vstupu do stok roz- 
hodli přidat se ke zlodějům, zajděte za 
Juanitou (viz úkol Najdi meč, který má 
u sebe zloděj) — viz Úkoly cechu zlo- 
dějů. 


Pomoc cechmistrovi 
žebráků 


Najdi meč, který má 
u sebe zloděj 


Promluvte si s Enriguem a souhlaste 
s nalezením meče. Vraťte se do lokace 
Vstup do stok (horní patro, do kterého 
ústí vchody z městských čtvrtí) a v její 
SZ části (dejte se SZ chodbou od cen- 
trální kruhové nádrže se splašky) za- 
táhněte za řetěz od výtahu do Zlodějské 
kongregace. Nastupte do něj a svezte 
se dolů. Přesně na S od výtahu (ale ne- 
počítejte, že to zdoláte nějakou rovnou 
cestičkou) je dřevěný most, který vede 
na SZ. Za ním pokračujte dál na SZ až 
k šéfce zlodějů Juanitě. Od ní se dejte 
na J a hned první odbočkou na Z. Na- 
leznete zloděje, který má u sebe hleda- 
ný meč. Vraťte se k Enngueovi. 


Ukradní inkvizici kalich 


V sídle inkvizice (viz kapitola Barce- 
lonská chrámová čtvrť) sejděte po 
schodech nalevo. Hned pod schody je 
stráž a za ní truhla. Buď ukecejte stráž- 
ce, aby vám ji odemkl (řečnictví 50+), 
nebo si ji odemkněte sami (ale nesmí 
si vás nikdo všimnout, takže své umění 
praktikujte jen schovaní ve stínu). Vrat- 
te se s lupem k Ennauvovi. 


Vybijte Trollí jámu do posledního ži- 
váčka (viz úkol Pomoz Cortézovi) a po- 
chlubte se tím Enriguovi. 


Zajděte za bylinkářem Ouinnem (viz 
kapitola Barcelonské brány). On s pří- 
pravou léku sice souhlasí, ale potře- 
buje speciální ingredienci. Vydejte se 
k Otrokářskému doupěti (viz mapa 
světa) a v SV části jeho okolí vlezte do 
Krysodlačí jeskyně. V jejím nejjižněj- 
ším cípu použijte žlutý teleportační 
krystal. Zkrafte život Aesmovi i jeho 
chátře. Seberte ze země chomáč 
chlupů a vraťte se s ním k bylinkáři. 
Ten pro vás připraví lektvar proti ly- 
kantropii, se kterým se vydejte zpět za 
Ennauem. 


Úkoly cechu zlodějů 


V Z části Žebrácké síně (viz úkol Po- 
moz Cortézovi) narazíte na krysodla- 
ka, po jehož zabití získáte náhrdelník. 
Po vstupu do lokace se vydejte na J, 
pak chvíli na Z a otočte se znovu na S, 
přejděte dřevěný most. Na SZ od něj 
byste měli vidět spirálovitý sloup. In- 
kriminovaný napůlhlodavec se tu ně- 
kde poblíž potuluje ve společnosti jed- 
noho krysodlačího mláděte. Vratte 
šperk Juanitě. 


Pokud jste to ještě neudělali, zabijte Ju- 
anitu (viz předchozí úkol) a povězte 
o tom Enriguovi. 
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Pokud jste to ještě neudělali, zlikviduj- 
te Enrigua (viz kapitola Stoky) a po- 
chlubte se svým činem Juanitě. 


n m M 


Cedrik, 


Bramhl, 
nová poloha plošiny, (7) duch 
Vykradni šlechticův dům 
vw chrámové čtvrti 


Vloupejte se do šlechticova domu (viz 
kapitola Barcelonská chrámová čtvrť) 
a aktivujte si schopnost pátrat po pas- 
tech a tajných dveřích. Jakmile objeví- 
te skrýš, vyberte ji a vraťte se o tom po- 
referovat Juanitě. 


Vyber v přístavní čtvrti 
poplatky 


Vydejte se do domu s poškozeným 
zámkem (viz kapitola Barcelonský pří- 
stav) a zkasírujte jeho obyvatele. Vraťte 
se k Juanitě. Pokusí se vás svést. (Je to 
svobodomyslná zlodějka a je jí fuk, 
jestli je vaše postava žena, nebo muž. 
O tom, že už jste třeba zasnoubení se 
Shakespearem, ani nemluvě.) Je to ale 
pěkně náročná potvora. Pokud máte 
charisma pod 9, obere vás o 500 zla- 
tých, v opačném případě si s vámi za- 
laškuje z čiré radosti. 


La Calle Perdida 


Z Leonarda (viz kapitola Barcelonský 
přístav) tahejte rozumy tak dlouho, do- 
kud se nezmíní o bylinkáři Ouinnovi 


zelený krystal, 


Strážce cest, (5) plošina, 


(viz kapitola Barcelonské brány). Pak 
se stavte v bylinkářově krámku s tím, 
že jste mluvili s da Vincim. Po troše 
klábosení si vás Ouinn vyzkouší ma- 
gickou knihou a dá vám Amulet Moc- 
ných. S jeho pomocí se pak dostanete 
do La Calle Perdida (viz kapitola Bar- 
celonské brány). Po vstupu si promluv- 
te s Cedrikem (1) a tvrďte, že se chce- 
te přidat k Mocným 


Najdi způsob, 
jak vyléčit Brambla 


Promluvte si s podivným stromem (2) 
a slibte mu pomoc. Promluvte si s Re- 
licanem na J lokace u Otrokářského 
doupěte (viz mapa světa) a zabijte ho. 
Lektvar doneste Bramblovi. Odměnou 
vám bude +5 k otevírání zámků, +5 
k plížení, +1 ke kritickému zásahu 
a +6 životů. Pokud se později budete 
chtít přidat k Temným Mocným, Reli- 
cana nevražděte. 


Najdi pět cestovních 
krystalů 


Promluvte si s Mocným před zeleným 
krystalem (3). Dozvíte se, že podob- 
ných krystalů je na světě celkem pět. 


Pokud je naleznete všechny (musíte se 
jich dotknout), získáte řadu bonusů 
k atributům postavy. Polohy krystalů: 
La Calle Perdida, J Tábora lovce od- 
měn (viz úkol Zabij pro chána nájem- 
ného lovce), JV lokace Nostradamovy 
jeskyně (viz mapa světa), Svatyně dru- 
idů — 3. úroveň (Chodba vědění), loka- 
ce Písečné duny (JV cíp) 


Chybějící páka 


Zajděte ke Strážci cest (4). Použijte se- 
verní teleport, dostanete se na plošinu 
(5). Klikněte na zařízení napravo a pak 
se zeleným krystalem teleportujte zpět 
Zeptejte se Strážce, jestli by nevěděl 
o nějaké páce. Dá vám ji. Znovu použij- 
te S portál, zařízení spravte a nastavte 
tak, aby páka směřovala k S. Aktivujete 
plošinu, která se přemístí na (6) a vy 
budete moci přejít k duchovi (7). Pro- 
mluvte si s ním a nakonec se zeptejte, 
jestli je ještě něco, co by chtěl říct. Od- 
měnou bude zbroj a zkušenosti. 


Uzavřená éterická sféra 


Použijte JZ portál u Strážce cest. Ocit- 
nete se v Uzavřené éterické sféře, pro- 
bijte se kostlivci a klikněte na páku 
v levé části. Počkejte, až plošinka do- 
razí na své místo, a pokračujte na dal- 
ší ostrov. Přesvědčete kostru na zemi, 
ať zpřístupní další plošinu (připomeňte 
jí, co ctí její templářský řád). Další 
kostru ukecejte, ať aktivuje teleportač- 
ní krystal na S, nebo jí nabídněte po- 
moc. V prvním případě můžete odejít 
(vezměte ducha s sebou), v tom dru- 
hém se vraťte k předchozí kostře a po- 
žádejte ji o další most. Pak si popoví- 
dejte s druhou kostrou a jejího ducha 
přiberte do party (dostanete boty). 
Přejděte k šílenému čarodějovi a bud 
mu nalžete, že za vámi jde spousta 
mstitelů, nebo ho nadobro vyléčte 
svou ocelí. Žlutým krystalem se tele- 
portujte ven. 


Křižovatka 


Pomoz siru Estebanovi 
zatočit se zloději 
na křižovatce 


Promluvte si se sirem Estebanem (1) 
a pak zabijte Ramóna (2). O smrti po- 
dejte zprávu. 
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Znič gobliní zvědy 
na křižovatce 


Promluvte si se sirem Estebanem 
a pak vymlaťte skupinku goblinů (3). 
Podejte o tom zprávu. 


Zlikviduj obrovské vosy 
z křižovatky 


Promluvte si se sirem Estebanem 
a pak zatočte s vosím rojem (4). Po- 
dejte o tom zprávu 


Medvěd Fang 


Lovci medvědů (5) řekněte, že nemá 
medvídě zabíjet (buď mu to můžete vy- 
světlit hrubou silou, výhružkami, nebo 
právo na medvěda prostě kupte). Fang 
se pak může stát vaším trvalým spo- 
lečníkem. 


Dažší zdjá APV 
Obchodník (6), cestovní krystal (7) 
Ostatní lokace 


Vyřeš vraždu kapitána 
Moralése 


Na jih od větrných mlýnů v lokaci Bar- 
celonské pobřeží naleznete vrak malé 
lodky. Promluvte si s duchem a slibte 
mu pomoc. Promluvte si s němým ná- 
mořníkem (viz kapitola Barcelonský 
přístav), pak s demokinem v přístavní 


2 ít 
Pyreneje 


4 Ý aa 
A 


Zjizvená strž 
Bcerál 
Křižovatka 


nov: „: * 
Lago: gel 


sir Esteban, (2) Ramón, 


cestovní krystal 


hospodě. Zajděte za kapitánkou Isa- 
bellou (viz úkol Získej pro kapitánku 
Isabellu větrný svitek) a přimějte ji 
k přiznání. Pak se buď můžete nechat 
podplatit za to, že budete mlčet, nebo 
o všem zpravte Vévodu (viz úkol Po- 
moz spiklenci proti španělské armá- 
dě). Vraťte se povědět duchovi o faleš- 
né kapitánce. Pokud jste se však 


goblini, 


vosí roj, (5) lovec medvědů, (6) obchodník, 


nechali podplatit, žádná odměna vás 
nečeká. 


Zachraň 
dřevorubcovu dceru 


V lokaci El Bosaue si promluvte s.dře- 
vorubcem a slibte mu pomoc. Holka je 
ve V části lokace Zjizvená strž. Gobli- 
na, co ji hlídá, můžete buď obelhat, ne- 
bo fyzicky odstranit. Vraťte se o tom 
povědět dřevorubci. 


Na S lokace Lago del Rio Ebro se ne- 
vyhnete rozhovoru s goblinem Grum- 
djumem. Slibte mu, že dryádu zabijete, 
stejně si pak můžete dělat, co chcete. 
Použijte žlutý krystal na S odtud a tele- 
portujte se k dryádě. Promluvte si s ní 
a zabijte ji. Zpravte o tom Grumdjuma. 


Ernesto 


Na J lokace Lago del Rio Ebro nalez- 
nete v jednom z gobliních ležení Er- 
nesta. Pokud si s ním promluvíte, mů- 
že se stát vaším trvalým společníkem. 
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od „ďábelských ryb“ 


Na SV Gobliního tábora (viz mapa svě- 
ta) je vchod do jeskyně. V jejím S cípu 
naleznete gobliního chána a šamana 
Rakeba. Přijměte od šamana úkol a vy- 
bijte Jeskyni za vodopádem, kterou jste 
přišli do Gobliního tábora (V od tábo- 
ra). Vraťte s k šamanovi. 


Přines dřevorubcovy oči 


Poté, co vám šaman úkol zadá, zajděte 
za dřevorubcem (viz úkol Zachraň dře- 
vorubcovu dceru), zabijte ho a z mrt- 
voly si vezměte, co potřebujete. Vraťte 
se k šamanovi, který vám za projeve- 
nou ochotu zpřístupní své zboží. 


Zabij pro chána 
nájemného lovce 


Promluvte si s chánem goblinů (slyše- 
ní se vám dostane jen v případě, že 
jste zabili říční dryádu) a pak se vydej- 
te na JZ Gobliního tábora. Odsud se 
dostanete do lokace Tábor lovce od- 
měn (na J lokace naleznete zelený 
krystal posilující atributy — viz kapitola 
La Calle Perdida). Promluvte si s Ray- 
larkem. Oberte ho o život i o jeho kla- 
divo a vraťte se za chánem, 


Zbav dryádin les goblinů 


Poté, co vám Grumdjum (viz úkol Pro 
goblina Grumdjuma zabij říční dryádu) 
zadá zabití dryády, se teleportujte na je- 
jí ostrov. Promluvte si s ní a přislibte jí, 
že vyvraždíte gobliny. Vraťte se ke 
Grumdjumovi a řekněte mu, že jste dry- 
ádu zabili. Dá vám prsten a vydá se na 
ostrov přesvědčit se, jestli mu nelžete, 
a vy uvidíte, jak se chytil dryádě do pas- 
ti. Probijte se do Gobliního tábora, Tam 
se buď můžete tvářit, že jste jejich přá- 
telé a vesele plnit úkoly pro šamana (viz 
předchozí úkoly), nebo to tam jednodu- 
še srovnat hned se zemí. Nezapomeňte 
obeznámit se svým mečem i samotné- 
ho chána v jeho jeskyni a pak se vraťte 
za dryádou. Dostanete cenný draho- 
kam (na co vám bude, viz úkol Získej 
od otrokářů snový krystal) a lektvar, kte- 
rý vám trvale zvýší štěstí o 1 bod. 


Jelikož jste právě splnili vše, co se da- 
lo, můžete se začít snažit připojit k jed- 


né z frakcí. Členství v.nich totiž zne- 
možňuje některé z popsaných úkolů, 
ale žádná nezávislá mise nijak neovliv- 
ňuje vaše přijetí do jakéhokoli spolku. 
Ale nutit vás k tomu nebudeme. 
Templáři 

Promluvte si se sirem Auricem ve 
Zbrojnici templářských rytířů (viz kapi- 
tola Barcelonská chrámová čtvrť) 


Získej si důvěru sira Aurica 


Nejprve vás sir Auric pošle vypořádat 
se se zlodějem Benitem (viz kapitola 
Barcelonský přístav). Toho můžete 
buď zastrašit, nebo poslat na onen 
svět (i s jeho kumpány). Potom se 
vratte k Auricovi. Dalším úkolem bude 
navštívit lorda Javiera v katedrále (viz 
kapitola Barcelonská chrámová čtvrť). 
Promluvte si s ním a budete požádáni 
o zaplacení vstupního poplatku. Poté 
vás Javier ještě požádá o pomoc s pro- 
blémem na křižovatce (viz kapitola 
Křižovatka). 

Až se vypořádáte s úkoly sira Esteba- 
na, vrafte se pochlubit Javierovi. Zajdě- 
te za sirem Auricem, ten vás pošle do 
stok najít ztraceného rytíře. Je v lokaci 
Zlodějská kongregace (viz úkol Najdi 
meč, který má u sebe zloděj) přímo na 
V od dřevěného mostu vedoucího od 
výtahu k Juanitě (musíte to obejít po 
dalším mostě a přijít k rytíři od Z). Pro- 
mluvte si s ležícím rytířem a vyveďte ho 
ze stok (ani nebude moc vadit, když tu 
cestu nepřežije). Zpravte o všem sira 
Aurica a pak se vydejte za Javierem do 
katedrály. Ten vás pošle za kovářem 
Eduardem (viz kapitola Barcelonské 
brány) vykovat Štít Iva. Pokud máte do- 
statečnou výřečnost, nechá se k tomu 
přemluvit hned, jinak budete muset 
najít meč jeho otce, o který se „posta- 
ral“ žebrák Felgnash. Naleznete ho 
vZ části Žebrácké síně poblíž druhého 
mostu (pozor — Felgnash se nijak ne- 
odlišuje od ostatních krysodlaků). 
Vrafte se k Eduardovi, který vás pak 
požádá o trochu zmagnetizovaného 
stříbra. V lokaci Zjizvená strž (viz mapa 
světa) je úplně na V vchod do jeskyně. 
Zabijte všechny vosy v této lokaci. 
Odejděte z jeskyně a promluvte si 
s goblinem v SV rohu Zjizvené strže. 
Pokud jste dostatečně ukecaní, může- 
te ho přesvědčit, aby zmizel, jinak ho 
budete muset zabít. Vlezte do jeskyně 


přímo na S a teleportujte se žlutým 
krystalem v SZ rohu jeskyně. Ocitnete 
se v předchozí jeskyni, ale za opačnou 
stranou závalu. Stříbro je v truhle za 
krystalem. Za pomoci systému telepor- 
tačních krystalů se vraťte do strže 
a pak k Eduardovi a požádejte o vyko- 
vání štítu. Jakmile ho budete mít, za- 
jděte se pochlubit Javierovi. Ten vás 
požádá, abyste se postarali o několik 
otrokářů. Promluvte si s kapitánem ot- 
rokářů v Otrokářském doupěti (viz 
úkol Získej od otrokářů snový krystal). 
Buď ho přemluvte, aby se ztratil, nebo 
ho jednoduše zabijte. Pak o tom zprav- 
te Javiera. 


Inkvizitoři 

Promluvte si s inkvizitorem Raphaelem 
v Sídle inkvizice (viz kapitola Barcelon- 
ská chrámová čtvrť) 


Zbav chrámovou čtvrť 
said ; 


Raphael vás pošle za inkvizitorem Do- 
minguézem (viz kapitola Barcelonská 
chrámová čtvrť), který vás požádá, 
abyste chrámovou čtvrť zbavili všech 
duchů many. Musíte jich posbírat 10. 
Pak se vraťte k Dominguézovi. Ten vás 
pošle zpět za Raphaelem. 


Odevzdej inkvizici desátek 


Raphael vás požádá o zaplacení vstup- 
ního poplatku (pro čistokrevné lidi 
1000, pro ostatní rasy 1500 zlatých). Po- 
té dostanete titul Akolyta, což vám při- 
nese výhody v podobě +5 k boji beze 
zbraní, +5 k životům a +5 % k odol- 
nostem vůči ohni, chladu a elektřině. 


Vyřeš problém 
S „postiženými“ ve stokách 


Raphael vás požádá o vyvraždění 
všech žebráků ve stokách. Musíte za- 
bít všechny krysodlaky v lokacích 
Vchod do stok (viz úkol Najdi meč, kte- 
rý má u sebe zloděj) a Žebrácká síň 
(viz úkol Pomoz Cortézovi). Pak se 
vraťte k Raphaelovi. 


Vaším dalším úkolem je na Raphaelo- 


vu žádost vyrobit inkvizitorské žezlo. 
Nejprve budete potřebovat temné 
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dřevo. Promluvte si s dřevorubcem 
Felipem v lokaci El Bosaue a vybijte 
jeskyni (ve které také naleznete knihu 
Historie padlých duchů) pod jeho do- 
mem. Pochlubte se svými skutky dře- 
vorubci a ten vám dá temné dřevo. 
Pokud jste poněkud zlovolnějšího ra- 
žení, prostě Felipa zabijte a dřevo si 
vezměte ze země kousek od jeho mrt- 
voly. Vraťte se k Raphaelovi, kde se 
dozvíte, že dřevo musí být posvěceno 
svatou relikvií. Zavítejte do krypty pod 
katedrálou (viz kapitola Barcelonská 
chrámová čtvrť — stráž už vám nebude 
dělat problémy). Otevřete sarkofág, 
za což se vám dostane vlasů světce. 
Víckrát se sarkofágu nedotýkejte, ako- 
rát byste naštvali zdejšího ducha. 
Vrafte se za Raphaelem, který vás 
pošle žezlo nechat vysvětit Velkoinkvi- 
zitorem Torguemadou. Ten je ve 
svých komnatách za tajnými dveřmi 
v místnosti, do které se dostanete po 
schodech na pravé straně Inkviziční- 
ho foyeru. Pokud neumíte dostatečně 
efektivně hledat pasti, jednoduše po- 
žádejte inkvizitora, aby vám dveře 
otevřel, Promluvte s Torguemadou 
a nechte si své žezlo posvětit, Pak se 
vraťte za Raphaelem. 


Zachraň inkvizitora 
Darshe z tábora goblinů 


Darsh je v jednom ze stanů beze stře- 
chy v Z části Gobliního tábora (viz ma- 
pa světa). Promluvte si s ním a přijmě- 
te ho za společníka, Jakmile vstoupíte 
to Jeskyně za vodopádem, nabídne 
vám, že sešle kouzlo nezjistitelnosti, 
díky kterému si vás nevšimnou žádné 
potvory. Přijměte to — on toho zrovna 
moc nevydrží a mohli byste o něj zby- 
tečně přijít. Doprovoďte ho do Barce- 
lony, odměnou vám bude užitečný 
Amulet Velkoinkvizitora. Zajděte za 
Raphaelem, aby vám mohl zadat po- 
slední úkol. 


Najdi skrytou 
La Calle Perdida 


Promluvte si s Raphaelem a ten vám 
napoví, že více by o ztracené ulici mo- 
hl vědět da Vinci (viz kapitola Barce- 
lonský přístav) nebo bylinkář Ouinn 
(viz kapitola Barcelonské brány). Buď 
můžete jít rovnou za bylinkářem, a po- 
kud nebude chtít spolupracovat, zabít 


ho a sebrat z jeho mrtvoly Amulet 
Mocných. Pokud ale máte řečnictví 
na dostatečné úrovni, můžete z něj 
amulet vylhat. Nebo se nejprve stavte 
u da Vinciho, promluvte si s ním 
o Ouinnovi a pak zavítejte k bylinkáři 
s tím, že jste mluvili s da Vincim. Jak- 
mile budete mít amulet, vydejte se ke 
vchodu do La Calle Perdida (viz kapi- 
tola Barcelonské brány) a klikněte na 
věž. Ocitnete se ve ztracené ulici 
a můžete to jít nahlásit inkvizici. Jak- 
mile svůj objev nahlásíte Raphaelovi, 
získáte titul Inkvizitora a výhody v po- 
době +1 k vnímavosti, +5 k boji beze 
zbraní, +1 dovednostní bod k dobru 
při každém přestupu na novou úroveň 
a +5% k odolnosti proti ohni, chladu 
a elektřině. 


Mocní 

Pokud se chcete přidat k této frakci, 
nejprve musíte najít vchod do La Cal- 
le Perdida (viz kapitola La Calle Perdi- 
da). Promluvte si Cedrikem Alcenem. 


Vytvoř hůlku duchů 


Nejprve budete potřebovat temné 
dřevo (viz úkol Vytvoř inkvizitorské 
žezlo). Se dřevem se vraťte k Cedriko- 
vi. Jakmile mu předáte temné dřevo, 
není už cesty zpět, nebudete se moci 
přidat k žádné jiné skupině. Pokud 
souhlasíte, vyšle vás Cedrik za Galile- 
em (viz úkol Zachraň Fausta ze spárů 
inkvizice). Galileo vám umožní, abyste 
spatřili ducha v jeho observatoři (viz 
kapitola Barcelonská chrámová čtvrť). 
Dovnitř se dostanete tak, že budete 
stráži lhát jak zjednaní. Klikněte na 
glóbus uprostřed místnosti, čímž při- 
poutáte ducha k hůlce. Vraťte se 
k Cedrikovi, dostanete další úkol. 


Potrestej Relicana 


V lokaci Okolí otrokářského doupěte 
na J od vstupu do doupěte (viz úkol 
Získej od otrokářů snový krystal) se 
potuluje Relican. Zbavte ho jeho hříš- 
ného života a vrafte se k Cedrikovi. 


Tajný úkol 


V lokaci Rio Ebro (viz mapa světa) je 
na JZ obelisk. Klikněte na něj a získáte 
některé bonusy k atributům. Tento úkol 
je dostupný pouze Mocným. 
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Temní Mocní 

Plňte úkoly jako v případě přijímání 
k Mocným až k bodu, kdy máte zabít 
Relicana. Místo abyste se ho zbavili, 
souhlaste s tím, že mu pomůžete. 


Relicanova pomsta 


Relican vám dá vyvolávací prsten, kte- 
rý budete muset použít neprodleně po 
vstupu do La Calle Perdida, jinak se 
rozpadne a úkol je ztracen. Jakmile Re- 
licana přivoláte, zabije Cedrika a pře- 
vezme vládu nad celou oblastí. Pro- 
mluvte si s ním. 


Získej ztracené 
kostěné žezlo 


Běžte do da Vinciho dílny (viz kapitola 
Barcelonský přístav), klikněte na so- 
chu koně a přečtěte si jeho jméno. Pak 
klikněte na harmonium, otočte klikou 
a promluvte si s ním. Řekněte mu, že 
byste si chtěli něco složit a pak zahraj- 
te CECCA. Ocitnete se v tajné míst- 
nosti. Kostěné žezlo je v J truhle. Dokud 
ho budete mít v inventáři, budete mít 
bonus +2 k několika odvětvím magie, 
Vraťte se k Relicanovi 


Přesvědči OGuinna, ať se 
přidá k Temným Mocným 


Zajděte za bylinkářem do jeho stánku 
(viz kapitola Barcelonské brány) a po- 
kuste se ho přemluvit ke spolupráci, 
Pokud nemáte dostatečné řečnické 
umění, budete ho muset zabít. Zpravte 
o všem Relicana. 


Poté, co se stanete plnohodnotnými 
členy jedné z frakcí, musíte se vydat na 
cestu do Montserratu (použijte cestov- 
ní krystal na Křižovatce). Klášter nalez- 
nete na S lokace Montserratský háj, 
Projděte celou budovou, vyslechněte 
polomrtvého rytíře (bratr Montgome- 
ne) v jeho JV části a slibte mu, že si 
promluvíte s bratrem Michelem. Vraťte 
se k cestovnímu krystalu v JZ lokace 
Montserratský háj a teleportujte se do 
lokace Planiny. 

Jakmile se ocitnete na Pláních Duero, 
požádá vás o pomoc inkvizitor Diego, 
Buď ho můžete přijmout do party a za- 
bít temného inkvizitora na SZ, nebo 
můžete zabít Diega a zajít si o tom pro 
P popovídat s tím temným. Pak si 


doplňte zásoby u obchodníka na SV 
a po hlavní cestě opusťte lokaci na S. 
V lokaci Pyreneje projděte jeskyní, do 
níž naleznete vstup na V (budete se 
muset vypořádat s pěkně tuhým dé- 
vou) a pak pokračujte k cestovnímu 
krystalu na S. Teleportujte se do Mon- 
talliou, 


Montalliou 
Najdi poklad bývalého 
hostinského 


V hospodě (1) si promluvte s jejím 
majitelem o zakladateli krčmy a po- 
kladu na hřbitově. Dejte si s inkvizito- 
rem pečínku a nějak se vypořádejte 
s fanatickými vegetariány před vcho- 
dem. Promluvte si s duchem na hřbi- 
tově (2). Dozvíte se, že k pokladu se 
dostane jen ten, kdo žije jako on (baš- 
tí maso). Na rozpůlenou hlavu (3) 
vychrlíte heslo a cesta k pokladu je 
volná. 


Pomoz starostovi zachránit 
Beatricinu duši 


Starosta (4) se vám svěří, jaký je ťul- 
pas, a požádá vás o nalezení slepice, 
ve které přebývá duše jeho milenky. Ta 
se popelí na severu mapy (5). Doveď- 
te ji za čarodějkou (6) a pak o tom in- 
formujte starostu. 


Vyhledej starostu 
a pořádně ho vyzpovídej 


V kostele (7) naleznete inkvizitora 
Fourniera. Požádá vás o přinesení dů- 
kazů o starostových magických vylo- 
meninách. Stačí si promluvit se staros- 
tou (4) a vše prásknout inkvizitorovi. 


Najdi pro inkvizitora 
Fourniera čarodějnici 


Fournier vás pošle vypátrat čarodějni- 
ci. Naleznete ji na JV mapy (6). Pro- 
mluvte si s ní a pak to oznamte inkvizi- 
torovi, 


Ovčák Maury 


Na J mapy vás malý chlapec (8) po- 
žádá o záchranu svého otce (9), Za- 
bijte všechny potvory kolem a pak 
o tom řekněte chlapci. 


Získej pro da Vinciho 
drahokam ducha 


Promluvte si s Leonardem u jeho roz- 
bitého vehiklu (10) a slibte mu po- 
moc se získáním drahokamu. Zajděte 
za kupcem Guillaumem (11), dozvíte 
se, že drahokam zabavil Fournier. Stav- 
te se v kostele (7) a buď ho ukradně- 
te ze zamčené truhly (musíte být ve stí- 
nu), nebo ho z inkvizitora vylžete 
(řečnictví 95+). Pokud jste splnili jeho 
předchozí dva úkoly (starosta a čaro- 
dějka), můžete drahokam požadovat 
jako odměnu za svou pomoc. Pak se 
vraťte za Leem. 


Titáni z Toulouse 


Do Montalliou jste přišli především 
hledat bratra Michela. Naleznete ho 
vjeho domku (13). Abyste se k němu 
dostali, musíte ukecat Lucia (titána, 
který střeží jeho soukromí), nebo ho 
vyzvat na souboj. Promluvte si s Luci- 
em o jeho kmeni, pak se běžte podí- 
vat ke kašně (14) a promluvte si 
s Esclarmonde. Zajděte za starostou 
a dozvíte se o Luciově ochraně. Pro- 
kecejte ještě jednou Lucia. Pokud si 
o problému promluvite i s bratrem Mi- 
chelem, dá vám velmi užitečný amu- 
let. Pak běžte malér řešit přímo do 
Toulouse (teleportujte se tam cestov- 
ním krystalem (12)). Buď můžete ti- 
tány rovnou povraždit, nebo nejdřív 
zjistěte, na čem jste. Ono je totiž 
všechno úplně jinak. 


Montalliou: (1) hospoda, (2) hřbitov, (3) rozpůlená hlava, (4) starosta, (5) slepice, (6) čarodějka, 


Promluvte si s Tereem (A), pošle vás 
za Lethosem (B). Lethos vám vysvět- 
lí, že jeho kmen hledá Lucia, a pošle 
vás za Rheou (©), aby vám to celé 
mohla osvětlit. Pokud se Lethose ze- 
ptáte na pojídání vesničanů, pošle vás 
za Iapetem (D). Také vám řekne, že 
Menoetius (D) něco povídal o Nost- 
radamovi. Promluvte si se všemi. Ia- 
petus vám řekne o dévovi a pošle vás 
za Mathuem (E), který vás požádá 
o likvidaci dévy. Vesničané jsou hlídá- 
ni Pojmainem (F) na S vesnice (G). 
Dostanete se k nim tak, že se kolem 
Poimaina proplížíte, nebo ho zabijete 
(v tom případě si ale znepřátelíte 
všechny titány). Také můžete využít 
Mathea k jeho odlákání, Promluvte si 
s ním o místě, kde ho napadl déva, 
a o jeho rtuti. Pod kamenem (H) na- 
leznete jeho lahvinku. Vraťte ji Mathu- 
ovi a řekněte, že by neměl pít sám. 
Ten přemluví Poimaina, aby si šli dát 
spolu do nosu, a cesta k zajatcům je 
volná. Promluvte si s Thierrym a řek- 
něte, ať se rychle ztratí. Vrafte se do 
Montalliou a promluvte si s Esclar- 
monde a Thierrym. Můžete se doža- 
dovat odměny. V tom případě prozra- 
dí, že u svého srubu v Toulouse ukryli 
poklad (8). K němu se dostanete 
uzoučkou, špatně viditelnou stezkou 
mezi stromy, která začíná u trosek sta- 
vení (J). Ale zatím ještě zůstaňte 
v Montalliou. Pokud nemáte od Saladi- 
nů Prorokův amulet (viz kapitola Bar- 
celonské brány), promluvte si s dévou 
(15), pokuste se ho zabít (což nepů- 


(7) kostel, (8) chlapec, (9) chlupcův otec, (10) da Vinci, (11) Guillrumo, (12) cestovní krystal, 


(13) Michel, (14) kašna, (15) déva 
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Lionheart: Legacy of the Crusader 


jde) a pak se stavte za čarodějkou 
(6). Řekněte jí o dévovi, zpřístupní 
vám tajnou místnost a dá vám Proro- 
kův prsten, S jeho pomocí je zabití dé- 
vy snadnou záležitostí. Pakliže budete 
mít amulet hned při prvním setkání 
a jste dostatečně ukecaní (100+), mů- 
žete ho i zastrašit. Získáte od něj klíč 
od jeskyně za ním. Tam se k vám mů- 
že přidat jeden z golemů ležících na 
podlaze. Až skoncujete s dévou, stav- 
te se ještě jednou za Luciem a rozhod- 
něte se, na Čí stranu se přidáte, Buď 
ho můžete zabít a donést Lethosovi je- 
ho krystal, nebo přijmout jeho žádost 
o doručení srdcí čtyř starších titánů 
Také je můžete poslat všechny ke 
všem čertům, ať si to vyřeší mezi se- 
bou a vás ať do toho nezatahují. Pak se 
vraťte se k Mathuovi do Toulouse a po- 
chlubte se zabitím dévy. Zajděte za 
Lethosem a řekněte mu, jak jste se 
rozhodli (buď začněte jatka — potřebu- 
jete pro Lucia srdce Lethose, Rhey, Ia- 
peta a Menoetia, nebo Lethosovi dejte 
Luciův krystal, případně mu sdělte, že 
vám do jejich sporů nic není). 


Michelovi řekněte, co se stalo v Mont- 
serratu, a zaveďte řeč na kryptu. Ces- 
tovním krystalem (12) se teleportuj- 
te do Krypty. Probijte si cestu na S, 
vyřidte Strážce a aktivujte si hledání 
pastí. Tajnými dveřmi na S vstupte do 
krypty. Tajnými dveřmi na JV Předpo- 
koje se dostanete do lokace Útočiště 
duchů. Z místnosti vedou čtyři cesty. 
Na konci tří z nich jsou spínače. Po ak- 
tivaci všech tří klikněte na mechanis- 
mus uprostřed místnosti u vchodu 
a vypořádejte se s druhým Strážcem. 
Pak pokračujte dveřmi, jež jste si takto 
otevřeli, až do místnosti se dvěma spí- 
nači. Levým otevřete dveře a pokračuj- 
te dál, až se dostanete do místnosti se 
dvěma dalšími východy. Projděte le- 
vým a zanedlouho narazíte na schody 
do Kobek zatracených. Promluvte si 
s nemrtvými rytíři. Na Z lokace nalez- 
nete Johanku s Arku. Promluvte si s ní, 
ale ještě vám nebude chtít kopí dát. 
Nejdříve si musíte promluvit s radou 
duchů (přibližně na SV odsud — SZ 
chodbou z místnosti se starou kruho- 
vou studnou). Vrafte se k Johance 


Toulouse: (A) Tereo, (B) Lethos, (C) Rhea, (D) Iapetus, Menoetius, (E) Mathuo, (F) Poimaino, 
(6) vesničani, (H) kámen, (I) poklad, (J) stezka 


a řekněte, že jste mluvili s duchy, 
a zmiňte se o „bohabojném dítku“. 
Otevře vám průchod dál. Pokud jste 
dostatečně ukecaní, můžete ji teď při- 
brat do party. Projděte úrovní a v po- 
slední místnosti použijte chodbu vlevo 
a po schodech na V vstupte do Po- 
hřebních komnat, na SZ sejděte po 
schodech do Krypty posvátného kopí 
V SV nalezete spínač, kterým si otevře- 
te tajnou místnost na JV s dalším spí- 
načem. Tím odstraníte dřevěné kůly na 
J. Klikněte na lampu a džinovi řekněte, 
že chcete z Johanky sejmout kletbu. 
Pokud máte řečnictví na dostatečné 
úrovni, můžete ho ještě předtím ukecat 
na splnění přání. Pak použijte spínač, 
kterým se otevřou tajné dveře na S (na- 
levo od spínače na SV). Pokračujte dál 
na V. V místnosti před mříží klikněte na 
jednu z rakví na pravé straně. Mříž se 
zasune a vy můžete použít teleport do 
kruhové místnosti s asasínem. Zabijte 
ho, pak stiskněte spínač v levé části 
místnosti, čímž si otevřete přístup 
k rakvi. Vezměte si z ní posvátné kopí 
a teleportem se vraťte do Montalliou. 


Nostradamus 


Promluvte si s da Vincim (10) o Nost- 
radamovi a pak zavítejte za čarodějkou 
(6). Prozradí vám, kde Nostradama 
naleznete. Hra má tendenci v tomto 
místě vypovídat spolupráci, ale nezou- 


fejte, v případě nouze se o poloze 
Nostradamova útočiště můžete dozvě- 
dět od titánů v Toulouse (viz úkol Titá- 
ni z Toulouse). Použijte cestovní krystal 
(132) a teleportujte se do Nostradamo- 
vých jeskyní. Ocitnete se v lokaci 
Vstup k ohnivému srdci (na JV nalez- 
nete zelený krystal posilující atributy — 
viz kapitola La Calle Perdida). Pro- 
mluvte si s duchem na S a pokračujte 
do jeskyně. Opustťte ji na SV. Ocitnete 
se v Průsmyku bolesti. Na SV mapy 
vstupte do jeskyně Klanu lebky. Opět 
na SV naleznete vstup do Nostradamo- 
vy jeskyně. Pozabíjejte neřády, pro- 
mluvte si s Nostradamem. Pokud je va- 
še postava zaměřená na diplomacii 
a budete chtít finálního padoucha uke- 
cat, musíte se teď Nostradama zeptat 
na vše ohledně Zrádce. Pak se tele- 
portujte zpět do Montalliou. 

Montalliou však mezitím podlehlo ná- 
jezdu Angličanů a moc z něj nezbylo. 
Potřebujete se dostat na S vesnice 
(tam, kde dříve havaroval Leo), odkud 
se pak teleportujete do barcelonské 
chrámové čtvrti. Pokud budete chtít fi- 
nálního padoucha ukecat, musíte si jít 
ještě před odchodem popovídat s ča- 
rodějkou (JV) o jejím dvojčeti. Také si 
u ní můžete doplnit zásoby. Z chrámo- 
vé čtvrti se musíte probít (nebo proplí- 
žit) k branám Barcelony a pak na 
Křižovatku. Uprostřed Křižovatky je te- 
leport, který vás přenese do Éterické 
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sféry. Musíte se dostat k teleportu na 
V Kousek od něj si doplňte zásoby 
u obchodníka a pak už vám nic nebrá- 
ní v odchodu do Anglie 


Svatyně druidů 

Na SV lokace vstupte do Chrámu za- 
svěcenců. Promluvte s Rogerem, mů- 
žete ho přijmout do party. Ale stejně se 
vám akorát bude plést pod nohy a umí- 
rat za každým rohem. Lokace je plná 
tajných dveří, pastí a zamčených tru- 
hel, jejichž popis by se nám sem neve- 
šel, a tak vám jen stručně řekneme, ku- 
dy dál. Projděte téměř celým podlažím 
na JZ (nejprve musíte na V pak úzkým 
průchodem kousek na J a pak zpět na 
Z) a sejděte po schodech do Kamenné 
svatyně wyrmů. Z centrální místnosti 
vede několik dveří do chodby, která ji 
obepíná, Vy se musíte dostat do JV cí- 
pu a po schodech sejít do Chodby vě- 
dění. Vydejte se na JZ. V polovině ces- 
ty naleznete ohromné dveře ovládané 
spínačem po jejich levé straně. Vedou 
do Krystalové komnaty, kde naleznete 
zelený krystal posilující atributy posta- 
vy (viz kapitola La Calle Perdida). Až ji 
vyčistíte, pokračujte dál na JZ a úplně 
na JZ konci chodby sejděte po scho- 
dech do Komnat vyvolených. Otevřete 
dveře přímo před vámi a promluvte si 
s druidem. Pak to tam vybijte, Z míst- 
nosti vyjděte protilehlými dveřmi a po- 
kračujte na sever k soše. Získejte krva- 
vý prsten Richarda Lví srdce a použijte 
teleport na S. Ocitnete se v Eterické 
sféře. Dostaňte se k teleportu na JV 
a odcestujte do pouště 


Poušť 
Na Z od teleportu naleznete ruiny 
a mezi nimi několik stanů a obchodní- 
ka, Promluvte si s ním o ptačích lidech 
a pak se vydejte na SZ lokace. Popoví- 
dejte si se stařešinou písečných du- 
chů (je zelený). Pokud jste dostatečně 
ukecaní, můžete na tom získat až 2000 
zkušenostních bodů, Stačí mu nalhat, 
že k rituálu deště je zapotřebí krve 
asasínů. Východ na Písečné duny je 
v SV rohu lokace. V JV rohu této oblas- 
ti je zelený krystal posilující atributy 
postavy (viz kapitola La Calle Perdi- 
da). Pokud na něj kliknete, dokončíte 
celý úkol a můžete se těšit na pořádný 
bonus. Na S odsud narazíte v táboře 
na Saladinova rytíře, kterého můžete 
vzít do party, ale opět je celkem k ni- 


čemu. Hodí se leda jako oběť pro Azi- 
'Dahaku. K tomu se dostanete ze SV 
cípu lokace. Promluvte si s ním a pak 


| ho sprovoďte ze světa. Pokud máte do- 


statečně na výši řečnictví, můžete ho 
ukecat, aby zmizel. Jděte přímo za no- 
sem ke vstupu do Alamutu. 


Alamut 


Lokace Asasínův chřtán je plná pastí, 
tajných dveří, spínačů a nepříjemných 
asasínů. Pokud se umíte dostatečně 
plížit (kolem 160), neváhejte tímhle 
peklem proplout bez boje. Východ od- 
sud je v SZ cípu. Sejděte po schodech 
do Kyselinových lázní a prokousejte se 
celou lokací na JV Východem se do- 
stanete do Mučírny. 


Po vstupu do lokace (1) se dejte na V 
budete obšťastněni proslovem jakého- 
si pomatence (2). Zatím se nepokou- 
šejte kolem kamenných hlav projít, 
k tomu budete potřebovat minimálně 
čtyři zuby zdobené drahokamy. Cel- 
kem jich je tu šest. Čtyři z nich nalez- 
nete na koberečcích (3), zbylé dva pak 
za tajnými dveřmi v truhlách (4). Až je 
budete mít, vraťte se k chodbě s hlava- 
mi a zasaďte je do rozšklebených tlam 
(pozor, ať nestoupnete na pasti, jsou 
smrtící), Do dvou tlam za nimi (5) na- 
cpěte ty zbylé a projděte do další míst- 
nosti s truhlou a dalšími tajnými dveř- 


Mučírna: (1) vstup, (2) pomatenec, (3) koberce, (4) truhly, (5) dvě tlamy, (6) schody 


mi. Je za to kupa zkušeností. Pak se 
vraťte ke schodům (6) a sejděte do 
Temného chrámu. Opět se připravte 
na spínače, zástupy asasínů, hlídacích 
rotvajlerů (možná by si tvůrci měli 
osvěžit historii psích plemen, když už 
nám nabízejí téměř histoncké RPG), 
pastí a tajných dveří. Až se s tím vypo- 
řádáte, vlezte do centrálního teleportu, 
dostane se vám společnosti samotné- 
ho hlavního zlosyna. Pakliže jste si pro- 
mluvili s Nostradamem o Zrádci 
a s čarodějkou o jejím dvojčeti (viz ka- 
pitola Montalliou), máte šanci ho uke- 
cat (řečnictví 180+). Jinak se přemění 
v draka chaosu, kterého budete muset 
sejmout dřív, než usmaží on vás. 
Tak, právě se vám podařilo zachránit 
svět. Už zase 
Petra „Gef“ Soukupová 
03G0586 
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Metal Gear Solid 2: Substance 


Metal Geur Solid 2: Substunce 


Plíživé pasáže a divoké přestřelky ztěžují Solid Snakeovi a jeho parťákovi 
Raidenovi život. S našimi tipy však překonají všechny překážky. 


ezáleží na tom, zda jste se 
N* Snakem nebo Raide- 

nem již setkali. I tak je Metal 
Gear Solid 2: Substance obtížná hra. 
Všude číhají nepřátelé, bomby a la- 
serové paprsky. Ale pomoc se blíží, 
protože naše kompletní řešení vás 
bezpečně vyvede i z těžkých a zdán- 
livě beznadějných situací. Navíc má- 
me pro naši dvojici dobrodruhů nej- 
lepší tipy pro boj a přežití. 


Všeobecné tipy 
Kde najdu předměty? 


Tip 1: Jako téměř v každé špionážní 
akci budete muset potřebné předměty 
trochu hledat. Ve skříních se často na- 
lézají věci jako balíčky se životní ener- 
gií nebo munice. Zavřené dveře mo- 
hou vaši hrdinové otevírat násilím 
Nepřátelé u sebe často mívají lékár- 
ničky a náboje. Zneškodněné protivní- 
ky však nejdřív musíte několikrát zved- 
nout a pustit na zem, aby z nich 
hledané předměty vypadly. 


Zázračný prostředek 
Pentazamin 


Tip 2: Pentazamin léčí rýmu a uklid- 
ňuje třesoucí se ruce. Tento lék si šet- 


Tip 17: 1: Po rozprášení prášku se objeví laserové paprsky. 2: Tuto skříňku 
můžete zničit. 3: Abyste se dostali k této skříňce, musíte si stoupnout 
na bednu. 4: Abyste viděli tuto skříňku, musíte stát u dveří. 


řete na pozdější Část hry, až se dosta- 
nete do odstřelovačské pasáže. 


Jak se dá automaticky léčit? 


Tip 3: Používání nalezených zásob 
lze snadno automatizovat tím, že v le- 
vém menu zakliknete balíčky s provi- 
antem. Jestliže vaše energie spadne 
do oranžového pole, začne se váš hr- 
dina automaticky sám léčit. Stačí, když 
ho necháte chvilku stát bez pohnutí ně- 
kde v úkrytu 


Bojové tipy 
Je plížení lepší než střelba? 


Tip 4: Divoké přestřelky končí velice 
brzy hrdinovou smrtí. Proto byste se 
měli častým střeleckým soubojům vy- 
hýbat a jít do nich pouze tehdy, je-li to 
nevyhnutelné a v okolí není příliš mno- 
ho nepřátel. Zabité protivníky pak mu- 
síte odklidit z cesty, aby je nikdo nena- 
šel. Využijte plechové skříňky a tmavé 
kouty. 


Jak uspávat nepřátele? 
Tip 5: Na počátku hry máte k dispo- 


zici pouze jedinou zbraň — uspávací pi- 
stoli s tlumičem. Aby Snake poslal ně- 


jakého protivníka do říše snů, musí ho 
zasáhnout do hlavy nebo přímo do srd- 
ce. Jinak by mohl strážný ještě stačit 
vyvolat poplach. 


Odposlouchávání stráží 


Tip 6: Některá stanoviště dávají vysí- 
lačkou pravidelná hlášení o aktuální si- 
tuaci. Když se vysílačka odmlčí, oka- 
mžitě jsou na stanoviště poslány posily, 
které mají za úkol zjistit, co se stalo. 
Abyste získali více času, musíte tyto 
stráže zneškodnit vždy těsně potom, 
co odešlou své hlášení. 


Převálcování nepřátel 


Tip 7: Jestliže jsou nepřátelé v přesi- 
le, musíte být mrštní a rychlí jako štika 
- stiskněte při běhu tlačítko pro přikr- 
čení. Překvapené nepřátele buď omrá- 
číte, nebo pokud budete mít štěstí, 
dramaticky přehodíte přes zábradlí 


Skříně a tmavé kouty 


Tip 8: Při divokém pronásledování 
poskytují skříně a temná zákoutí vhod- 
ný úkryt. Některé stráže se občas po- 
dívají i pod stůl. Jakmile nepřátelé 
zmizí, můžete se zase v klidu volně po- 
hybovat. 


7 


© 


Tip 41: Deset napájecích skříněk: Skříňka č. 3 je zakryta holuby. Skříňka 8 
se skrývá za vlajkou. Skříňka 9 je namontovaná na Cypherovi (nesmíte 
trefit kameru). Skříňka 10 se nachází nade dveřmi, kterými jste přišli. 
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Tipy na plížení 
Pozorování nepřítele 


Tip 9: Téměř každý strážný se při 
svých obchůzkách pohybuje podle 
přesného časového plánu. Pozorujte 
vojáka na radaru a ve vhodném oka- 
mžiku kolem něj proklouzněte, 


Nezanechávejte stopy 


Tip 10: Jestliže za sebou zanechává- 
te například mokré šlápoty, je to ideál- 
ní stopa, která k vám dovede pronásle- 
dovatele. Ze stejného důvodu byste si 
měli rychle ovázat krvácející rány, aby 
na zemi nezůstávaly kapky krve. 


Nepozorovaně ručkovat 


Tip 11: Po můstcích se lze vhodným 
způsobem proplížit kolem nepřátel. 
Ovšem když je váš ukazatel síly prázd- 
ný, hrozí nebezpečí, že se zřítíte do 
prázdna. Jednoduchým trikem si mů- 
žete zvýšit výdrž: udělejte na nějakém 
zábradlí 100 shybů, sloupeček výdrže 
se tak zvýší na stupeň dva. 


Jak zneškodním kamery? 


Tip 12: Videokamery mají vždy něja- 
ký mrtvý úhel, v němž se lze nepozoro- 
vaně pohybovat. Když hodíte pulzní 
granát, načas vyřadíte elektronické ob- 
vody kamery z provozu. Vznášející se 
Cypher Droni reagují obdobně jako 
kamery, jsou však velmi pohybliví 
a dobře vyzbrojení. 


Kompletní řešení 
Tanker 
Jak se dostanu do tankeru? 


Tip 13: Vydejte se napravo ode dve- 
ří, po schodech nahoru, a hned první- 
mi dveřmi se dostanete do oddělení 
pro posádku (Crew's Ouarters) na pa- 
lubě B. Severní chodba vás dovede ke 
schodišti, které ústí přímo na palubě 
C. Snake obejde kameru jednoduše 
tak, že se pevně přitiskne ke zdi. 


Tip 14: Na konci schodiště za kame- 
rou jsou ubikace mužstva na palubě D. 


Cestu na východ uzavírá laserová bari- 
éra. Její paprsky odhalíte buď stříknu- 
tím hasicího přístroje, nebo fouknutím 
cigaretového kouře. Zneškodněte 
strážného za banérou a pak se pod ní 
můžete proplížit. Po schodišti se ko- 
nečně dostanete přímo k záchranné- 
mu můstku. 


Jak zvítězím nad 
Olgou Gurlukovičovou? 


Tip 15: Za bednami je Snake v bez- 
pečí a může vyčkat na vhodný moment 
k útoku. Nejvhodnější je buď střelba 
z pohledu z vlastních očí, nebo vyhléd- 
nutí a výstřel. Přitiskněte se zády 
k bedně, vykloňte se a stiskněte tlačít- 
ko výstřelu. Snake automaticky vyskočí 
z úkrytu a Olgu zneškodní, Plachtu od- 
straníte ustřelením upevňovací svorky. 
Co nejdříve zlikvidujte světlomet, aby 
vás jeho světlo neoslňovalo. A pozor na 
granáty, které Olga hází. 


Jak se dostanu 
do nitra lodi? 


Tip 16: Vydejte se do ubikací posád- 
ky (Crew's Ouarters) na palubě B. Ji- 
hozápadní dveře vedou do prostoru 
pro posádku (Crew's Lounge) na palu- 
bě A. Sejděte dolů po širokých scho- 
dech a pak ještě po dalších na výcho- 
dě. Dostanete se do strojovny 
(Starboard Engine Room). Po zdolání 
několika můstků a schodišť konečně 
vejdete do centrální místnosti. Skříň, 
kterou zde najdete, vám poskytne ide- 
ální úkryt, než strážný odejde. 


Jak se dostanu přes 
laserové paprsky? 


Tip 17: V severní části místnosti blo- 
kují další cestu laserové paprsky. Ten- 
tokrát musíte zneškodnit všechna tři 
ovládací zařízení pomocí USP Další 
pokyny objevíte u obrázku. 


Jak se dostanu 
do nákladových prostor? 


Tip 18: Na konci chodby vás čeká 
nevyhnutelný boj. Nejlepší strategií je 
buď vyhlédnutí a střelba, kterou Snake 
provede zpoza úkrytu za bednou, nebo 
agresivní střelba z pohledu z vlastních 
očí. Pokud možno nejdřív zneškodněte 
vojáka vzadu, který hází granáty. 


Jak se proplížím 
kolem mariňáků? 


Tip 19: Na tuto akci je potřeba, abys- 
te měli natrénované ovládání, protože 
tady půjde do tuhého, Během sedmi 
minut musíte projít třeni místnostmi pl- 
nými mariňáků. V první hale se přikr- 
čeni proplížíte pod kuželem jižního ref- 
lektoru. Severozápadní dveře vedou do 
další místnosti. Musíte opatrně překo- 
nat kovové pláty na podlaze, abyste ne- 
způsobili nějaký hluk. Ve druhé míst- 
nosti pošlete Snakea na druhou stranu 
a pak do severních dveří. 


Jak získám fotografie 
Metal Gear Raye? 


Tip 20: Ve třetí místnosti máte za 
úkol nafotit Metal Gear Raye. Pořiďte 
snímky tohoto obra zepředu, zleva 
a zprava. Na čtvrté fotografii musí být 
patrné logo mariňáků, které je vidět 
pouze ze severozápadního rohu míst- 
nosti. Jestliže máte všechny fotky, stáh- 
něte se zpět a aktivujte terminál na ji- 
hovýchodě. 


Big Shell 
Jak se ovládá Raiden? 


Tip 21: Od tohoto místa hrajete za 
zelenáče Raidena. Jediný rozdíl oproti 
Snakeovi je, že nyní musíte pro zapnu- 
tí radaru v každé části aktivovat počíta- 
čové terminály. 


Kde najdu zbraň? 


Tip 22: Schovejte se před strážemi, 
dokud nepřijede výtah. Plot na střeše 
má na severozápadní straně díru, kte- 
rou se může Raiden protáhnout. Z Čer- 
pací místnosti v sekci A (Strut A Pump 
Facility) vedou severozápadní dveře 
do skladiště F V jihovýchodní místnos- 
ti leží praktická uspávací pistole M9, 


Kde získám 
další instrukce? 


Tip 23: Není kdy popadnout druhý 
dech. V další části hry sice nemusíte 
vůbec střílet, ale v žádném případě se 
nesmíte prozradit. Vraťte se zpátky 
k sekci A Pump Facility. Dveře na se- 
verovýchodě vedou přes most k trans- 
formační místnosti v sekci B. Přeruč- 


GameStar Tipy a triky 2003 57 


Metal Gear Solid 2: Substance 


kujte po zábradlí okolo stráží a pokra- 
čujte směrem na sever. V jídelně sek- 
ce C čeká Peter Stillman, který vás 
pošle na napínavou misi, v níž budete 
hledat časované bomby. 


Zneškodnění bomb 
Všeobecné tipy 


Tip 24: Abyste na radaru rozeznali 
bombu, musíte aktivovat senzor A. Po- 
střik mrazicím sprejem výbušninu zne- 
škodní. V každé sekci je jedna bomba. 


Kde je bomba v sekci C? 


Tip 25: Bomba v sekci C je ukryta 
nad zrcadlem na dámské toaletě. 


Kde je bomba v sekci B? 


Tip 26: V transformační místnosti 
v sekci B (Strut B) je výbušnina scho- 
vána za otevřenými dveřmi skříně. 


Kde je bomba v sekci A? 


Tip 27: V čerpací místnosti v sekci 
A si otevřete jižní dveře Stillmanovou 
kartou Lvll. Bomba je dobře ukrytá: 
jděte po malém schodišti do jihový- 
chodní části místnosti a plazte se pod 
rourami k červené trubce. Podél ní se 
dostanete jižním směrem k výbušnině. 


Kde je bomba v sekci F? 


Tip 28: Ve skladišti v sekci F se mu- 
sí Raiden spustit z druhého patra na 
skupinu beden v západní části míst- 
nosti. Na stěně za bednou, na niž náš 
hrdina seskočí, tiká další pekelný stroj. 


Kde je bomba v sekci E? 


Tip 29: Dveře na severní straně skla- 
diště vedou k sekci E. Cestou musíte 
vyřadit z boje stráž na protilehlé střeše. 
Na mostě jsou rozmístěny miny clay- 
more, které odhalíte s pomocí detekto- 
ru min. Ze Strut E Parcel Room musíte 
vyběhnout ven na východ a po scho- 
dišti k heliportu. Za pravým zadním ko- 
lem harrieru se ukrývá další bomba. 


Kde je bomba v sekci D? 


Tip 30: Vraťte se do nákladového 
prostoru (Parcel Room) a pokračujte 
severovýchodním směrem ke kalové- 
mu bazénu v sekci D (Strut D Sedi- 
ment Pool). V západní části spodního 
podlaží se pod poklopem v podlaze 
nachází poslední nálož, 


Kde je ukrytá 
veliká bomba? 


Tip 31: Vydejte se dveřmi na jihozá- 
padě, abyste v jídelně v sekci C (Strut 
C) mohli dát dohromady senzor B. Ho- 
diny teď začnou odpočítávat čas: máte 
400 vteřin na zneškodnění bomby. Po- 
spíchejte na jih přes sekci B (Strut B) 
do čerpací místnosti v sekci A. Odsud 
vede jedno schodiště na střechu, dál 
pokračujte výtahem. V místnosti s ba- 
zénem odhalí senzor B bombu pod bři- 
chem ponorky. Raiden musí přeručko- 
vat po stěně bazénu k ponorce. 


Je možné vyhrát 
nad Fortune? 


Tip 32: Nesnažte se, nad Fortune 
nelze zvítězit. Raiden se musí ukrývat, 


Tip 45: 1: u Nikity 2: k Vampovi. Na modrých bodech se nadechněte. 


Tip 58: Vystřelte na jednu nohu (1) a vzápětí ihned na hlavu (2). 


dokud nepřijede výtah. Přitom by ale 
měl být neustále v pohybu. Fortune to- 
tiž nestřílí jen skrz bedny, ale pod její 
palbou explodují i barely s naftou a na- 
víc shazuje stropní traverzy. Největší 
nebezpečí vám hrozí od jejího děla. Je- 
ho zásah způsobuje značné zranění. 


Jak najdu poslední bombu? 


Tip 33: Sotvaže z toho všeho vyváz- 
nete se zdravou kůží, máte na krku dal- 
ší 400sekundovou šibeniční lhůtu na 
zneškodnění bomby na heliportu. Na 
střeše, kterou pak opustíte východním 
směrem, leží další miny. Přes sekci F 
(Strut F) se Raiden dostane do sekce E 
(Strut E), kde na něj uprostřed helipor- 
tu čeká poslední bomba, 


Jak zvítězím nad Fatmanem? 


Tip 34: Fatman pokládá neustále no- 
vé a nové výbušniny, které je třeba oka- 
mžitě zneškodnit. Na sobě má neprů- 
střelnou vestu, která ho před vámi 
bezpečně chrání. Musíte ho několika 
střelami do bruslí nebo pěstmi povalit 
na zem, a než vstane, rychle jej dvakrát 
trefit do hlavy. Ovšem Fatman je díky 
kolečkovým bruslím velice hbitý pro- 
tivník. Přesto se mu držte v patách. 
Můžete také zaminovat trasu, kterou se 
často pohybuje. Až zloducha zneškod- 
níte, musíte ho ještě odstranit z cesty, 
abyste se dostali k poslední bombě, 


Návštěva u rukojmí 
Kde najdu převlek? 


Tip 35: Aby se mohl Raiden proplížit 
k rukojmím, musí se převléci za vojá- 
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ka. Uniformu dostane od nindži po 
souboji s Fatmanem. Samopal AKS-74 
najdete ve skladišti v sekci F (Strut F) 
za dveřmi Lvl2. 


Jak zůstanu nepoznán? 


Tip 36: Když se Raiden odváží do ob- 
lasti, kde jsou držena rukojmí, musí 
mít na sobě uniformu a v rukou samo- 
pal AKS, Nesmí používat dosavadní 
způsoby pohybu jako plížení a přísko- 
ky. Jakmile má nějaký strážný podezře- 
ní a začne Raidena kontrolovat, musí 
náš hrdina zůstat klidně stát, aby se ne- 
prozradil. 


Kde najdu směrový 
mikrofon? 


Tip 37: Na můstku mezi StrutE a F 
musíte nejprve zneškodnit Cyphery 
a stráž na střeše. Vydejte se na západ 
a dojdete k Shell I Core 1F. Výtah vás 
doveze do poschodí B2, v jehož jihozá- 
padní části najdete směrový mikrofon 
k lokalizaci rukojmího Amese. 


Jak se dostanu 
k rukojmím? 


Tip 38: V poschodí Bl chyťte jedno- 
ho strážného a dotáhněte ho k očnímu 
skeneru, abyste se dostali dál. 


Kdo je Ames? 


Tip 39: Nyní musíte najít Amese me- 
zi ostatními rukojmími. Není to tak těž- 
ké, protože má kardiostimulátor, který 
můžete odposlouchávat pomocí smě- 
rového mikrofonu. Dávejte si pozor, 
abyste byli viděni pouze se zbraní. 
Ames sedí na jihozápadě na stole. 
Oslovte ho s mikrofonem v ruce. Po té- 
to sekvenci musí Raiden ihned vzít do 
ruky AK-74, aby nebyl odhalen. 


Shell 2 
Všeobecné tipy 


Tip 40: Ve skladišti v sekci F se mů- 
žete vyzbrojit. Příslušné dveře vám 
otevře Amesova karta Lvl3. V každém 
případě si vezměte RGB6 a PSG1. 
V místnosti s odstřelovacími puškami 
se ve východní stěně nachází tunel, 
v němž je ukryta uspávací verze 
PSGI. 


Jak se dostanu do Shell 2? 


Tip 41: Prostřílejte si cestu do sekce 
F (Strut D). Abyste se dostali do druhé 
části Big Shell, musíte nejprve zne- 
škodnit pomocí PSG] všech deset od- 
palovacích zařízení, Skříňky, které jsou 
ve vašem dosahu, lze zneškodnit po- 
mocí Socomu — ušetříte tak munici. 
Kde jsou umístěny všechny hlídací 
skříňky, se dozvíte z našeho obrázku 
na str. 56, 


Jak sestřelím harrier? 


Tip 42: Vybavte se zásobami a střeli- 
vem a zneškodněte vrtulník. Správnou 
zbraní proti tomuto nepříteli je řízená 
střela Stinger. Snažte se rychle zamířit 
a hned pálit, protože mezi jednotlivými 
útoky nemáte moc času. Když na vás 
pilot spustí kulometné salvy nebo ploš- 
né bombardování, nezbývá vám nic ji- 
ného, než utíkat. Jestliže jen tak bezcíl- 
ně poletuje kolem, pusťte na něj jeden 
Stinger. Jakmile se harrier vzdálí, mů- 
žete ho zaměřit i z dálky a trefit jej, než 
se k vám opět přiblíží. Vystřelte teprve 
tehdy, když se jeden ze zelených čtve- 
rečků rozsvítí červeně. To teprve 
znamená, že řízená střela zaměřila ne- 
přátelský cíl a bude jej skutečně pro- 
následovat. 


Jak se bezpečně dostanu 
do sekce L (Strut L)? 


Tip 43: Doručkujte po přervané tra- 
verze až k trubce a odsud se spusťte. 
Na severním konci (pozor na holubí 
výkaly) se Raiden vyšplhá po dvou vý- 
stupcích a běží dál přes plošinu. Ne- 
pozorovaně zneškodněte stráže, abys- 
te mohli v klidu a nerušeně provádět 
další prostocviky: první propast překo- 
ná Raiden přemetem, přes následující 
pak musí přeručkovat. 


Jak se dostanu do jádra 
Shell 2 Core? 


Tip 44: Pližte se nepozorovaně po- 
dél oken. Dávejte si pozor na uvolněné 
podlahové desky! Propast překonáte 
jen tak, že se přitisknete co nejvíc ke 
zdi, ale předtím se ještě musíte přikrčit 
a proplížit pod skříňkami. Zne- škod- 
něte Cyphery, abyste mohli v klidu pře- 
konat elegantním přemetem poslední 
propast k jádru Shell 2 Core. 


Kde je Nikita? 


Tip 45: Abyste se dostali k preziden- 
tovi, musíte vypnout elektrickou podla- 
hu. To se vám podaří pouze s pomocí 
raketometu Nikita. Vyjeďte výtahem do 
poschodí Bl. Aby se Raiden se dostal 
k raketometu, musí se potopit a řídit se 
naší mapou. Modré skvrny označují 
vzduchové kapsy, v nichž můžete v kli- 
du načerpat životně důležitý kyslík. 


Jak se nejrychleji dostanu 
k prezidentovi? 


Tip 46: Pozor, teď už jste na cestě 
k osvobození amerického prezidenta. 
V malé místnosti na poschodí IF se- 
berte náboje (kamery vyřaďte z provo- 
zu pomocí pulzních granátů). Pak si 
stoupněte na bednu v jižní části mapy 
a vystřelte raketu Nikita na sever do 
šachty. Raketa musí trefit elektrickou 
skříň s červenými lampami. Prezident 
vám samozřejmě nesmí za žádných 
okolností zemřít (lze jej přivolat zakle- 
páním na stěnu v podloubí v severozá- 
padním rohu). 


Po stopách 
Emmy Emmerichové 


Jak vyhrát nad Vampem? 


Tip 47: V poschodí Bl na vás čeká 
další potápěcí partie. Vydejte se podle 
naší mapy k Vampovi. Nad ním lze zví- 
tězit poměrně snadno, budete-li použí- 
vat explozivní zbraně. Trhaviny explo- 
dující pod vodou zkracují ukazatel jeho 
dechu, což ho donutí se vynořit. Jakmi- 
le vyskočí na můstek, střílejte po něm 
(z pohledu z vlastních očí, jinak uhne, 
lze použít i Nikitu), než na vás stačí za- 
útočit. Jestliže skočí na můstek, musíte 
být neustále v pohybu. Pokud možno 
rozstřílejte co nejdříve světla, aby vás 
Vamp nemohl znehybnit svými stínový- 
mi bombami. 


Jak najdu Emmu? 


Tip 48: Po další plavecké „vsuvce“ 
vysvobodíte Emmu ze skříně. Protože 
teď bude dívka plavat s vámi, musíte 
brát ohled na její menší výdrž co se zá- 
sob kyslíku týče, a častěji se proto vy- 
nořovat. Ve Vampově místnosti jsou na- 
straženy miny, přes něž musíte Emmu 
bezpečně převést. 
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Jak dostanu Emmu 
přes vodu? 


Tip 49: Pošlete Raidena s Emmou 
ještě jednou do vody. Tentokrát jsou 
pasáže bez nadechování delší, takže je 
potřeba si pospíšit, aby to dívka přeži- 
la. Brouky před výtahem rozežene Rai- 
den mrazicím sprejem. Jednodušší je 
Emmu násilím dovléci do výtahu. 


Jak provedu Emmu 
kolem stráží? 


Tip 50: V další části je potřeba zli- 
kvidovat postupně jednotlivé stráže. 
Po zneškodnění každého protivníka 
vezměte Emmu vždy k sobě, protože 
výtahem jezdí zásobování. Jihový- 
chodní dveře vedou na svobodu. 
Zneškodněte tam stráže a pak uhaste 
mrazicím sprejem oheň, aby Raiden 
s Emmou mohli projít jižními dveřmi 
bez zranění. 


Jak ochráním Emmu 
na cestě? 


Tip 51: U paty žebříku začne Emma 
svůj dlouhý pochod, Než se do toho dá, 
zničte střelbou a s pomocí infračerve- 
ných brýlí PSG1 Cyphery a rovněž zli- 
kvidujte stráže. V krátkých přestávkách 
mezi tím rychle sbírejte munici, kterou 
najdete. Pentazamin vám pomůže, ale 
šetřete s ním, protože jej budete potře- 
bovat ještě později. Po chvíli se přihlásí 
Snake a nabídne vám pomoc. Ihned 
mu zavolejte zpátky, protože jeho stře- 
lecké schopnosti zde najdou velice 
dobré využití. Dávejte si ovšem dobrý 
pozor, aby Snake střílel pouze na cíle, 
které jsou ve vašem zorném poli. 


Jak přemohu Vampa? 


Tip 52: Až bude Emma téměř v bez- 
pečí, objeví se podruhé Vamp a poku- 
sí se dívku přepadnout. Problém je, jak 
ho zneškodnit a nezasáhnout přitom 
Emmu. Nejvhodnější je na to PSG1-T 
a přesný zásah do Vampovy hlavy. 
Abyste měli jistou ruku, spolkněte po- 
řádnou dávku Pentazaminu. 


Jak se dostanu beze ztrát 
k Pliskinovi a Otaconovi? 


Tip 53: Pozor, další část musíte splnit 
opět v šibeničním termínu. Proto si ra- 


ději hru uložte. Pod časovým tlakem se 
musíte za 300 sekund probít k Shell 1 
Core a vyjet výtahem úplně nahoru. 


Uvnitř Arsenal Gearu 
Všeobecné tipy 


Tip 54: Mučení odolávejte divokým 
mačkáním akční klávesy. Jakmile je 
Raiden osvobozen, má plné ruce prá- 
ce, aby se neprozradil a nezajali ho ne- 
přátelé. Jediným způsobem, jak toho 
dosáhnout, je plížení. Ve skříni jsou lé- 
ky proti nebezpečnému kýchání, které 
by vás mohlo prozradit. 


Jak se bezpečně 
dostanu okolo stráží? 


Tip 55: Projděte dveřmi a rychle si 
pospěšte na druhý konec místnosti, 
odkud vedou schody do druhého pat- 
ra. Na jihozápadě tam stojí kartonová 
krabice, s jejíž pomocí se Raiden ne- 
pozorovaně proplíží kolem stráží. Vy- 
varujte se ovšem manévrů, které by 
vás mohly prozradit. Běžící nebo v ces- 
tě stojící papírová krabice by nejspíš 
vzbudila pozornost stráží. Průchod na 
severovýchodě dovede našeho hrdinu 
konečně do bezpečí. 


Jak otevřu dveře 
v dlouhé chodbě? 


Tip 56: Dveře jsou zablokovány. Rai- 
denovi tedy nezbývá nic jiného, než 
přecházet v zimě sem a tam. Musíte 
přežít Campbellovy přihlouplé vtipy ve 
vysílačce, dokud se vám neohlásí Ro- 
se. Snake se podle plánu přidá do ak- 
ce a má s sebou Raidenovu kompletní 
výstroj. Jako bonus zde máte navíc 
i meč. Dobře se s ním seznamte, bu- 
dete ho později potřebovat. 


Jak se bez nebezpečí 
dostanu do dalších 


prostor? 


Tip 57: Nejlepšími prostředky pro 
průchod touto částí hry jsou rychlopal- 
né zbrartě a nindžovský meč. Snake 
musí přežít, a proto čile střílejte. Jeho 
dárky ve formě munice si nenechte 
ujít. Až se bez zjevného důvodu rozsví- 
tí obrazovka s nápisem Fission Mai- 
led, nezoufejte. Hra pokračuje dál 
v malém okně. 
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Jak zničím 
Metal Gear Raye? 


Tip 58: Musíte zneškodnit přesně 
šest Metal Gearů. Jediným prostřed- 
kem, který si s ocelovými stroji poradí, 
jsou rakety Stinger. Největší slabinou 
Rayů je kabina. Nejprve vypalte raketu 
obrovi do kolen a vzápětí druhou do 
hlavy, abyste mu způsobili co největší 
škody. Když se ozve rytmické pípání 
blížící se rakety, uklidte Raidena do 
bezpečí. Uprostřed místnosti se neu- 
stále obnovuje zdraví (Ration), které 
můžete sbírat. Raiden si však musí dá- 
vat pozor, aby ho Metal Gear Ray svý- 
ma nohama nerozdrtil na kaši. 


Jak zneškodním posledního 
bosse Solidus Snakea? 


Tip 59: Takže jste to dokázali. Teď je 
ještě potřeba zneškodnit posledního 
protivníka. V závěrečném boji máte 
k dispozici pouze meč. Bojujete s ním 
pomocí myši, přičemž pohyby Raide- 
na dále řídíte pomocí klávesnice, Pře- 
devším je důležité dobře načasovat 
blokování Solidusových útoků. První 
část hry je velmi snadná: vrhněte se na 
Soliduse, abyste si získali trochu ná- 
skok, když na vás zaútočí. Raiden by 
pokud možno neměl vběhnout pod 
palbu, protože jinak začne hořet. 
Ve druhé části souboje se musíte dál 
bránit, lepší je však začít dělat přeme- 
ty, jakmile se Solidus rozeběhne k ry- 
chlému útoku. Po úspěšném odražení 
vlny útoku přejděte rychle do protiúto- 
ku. Tuto strategii opakujte, dokud Soli- 
duse neporazíte. Když je vše dokoná- 
no, můžete si konečně dopřát chvilku 
oddechu. 
Mick Schnelle 
03G0588 
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NwWwN: Shadows of Undrentide 


Neverwinter Nights: 
Shadows of Undrentide 


Datadisk pro oblíbené RPG Neverwinter Nights je plný nečekaných nástrah. 
S naším kompletním návodem se jim elegantně vyhnete. 


okud máte problémy se hrou 
P? Nights: Shadows 

of Undrentide, nevěste hlavu. 
Je zde náš obsáhlý průvodce, který 
vám poradí ve všech situacích, do 
nichž se při procházení zdejší dvoji- 
ce kapitol dostanete. 


Kapitola 1 


Jako dobrodruh na první úrovni se na 
začátku dobrodružství ocitnete ve 
svém pokoji. Prohledejte truhlu a vy- 
jděte ze dveří. Jakmile se ocitnete ven- 
ku, popovídají si s vámi vaši spolužáci 
— půlorčí čaroděj Xanos Messarnos, 
paladinka Mischa Waymeet a trpasličí 
dáma Dorna Trapspinger, která se učí 
být zlodějem (či spíš zlodějkou). Po 
chvilce tlachání o zkouškách a podob- 
ných věcech zaslechnete zvuky bitvy 
a budete se muset teleportovat pomo- 
cí fokus krystalu za mistrem Droga- 
nem, kterého napadla banda ještěřích 
koboldů. Naštěstí ale nebudete jediní, 
kdo se s nimi utká — ve dveřích se ob- 
jeví Ayala Windspear. Až bude po 
všem, tak si s Ayalou promluvte o ko- 
boldech, Droganovi, Harprech a arte- 
faktech. 

V první kapitole bude vaším nejdůleži- 
tějším úkolem nalezení čtyř ukrade- 
ných artefaktů. Než začnete cokoliv 
dělat, promluvte si s Dornou nebo Xa- 
nosem a jednoho z nich vezměte do 
party — ve dvou se to lépe táhne 
a v Shadows of Undrentide to platí ob- 
zvlášť. Než se vydáte ven, tak si proš- 
mejděte celý dům včetně druhého pat- 
ra, kde je v truhlách spolužáků pár 
věciček. Vykrádání těchto bedýnek ale 
nedoporučujeme postavám se zákon- 
ným přesvědčením. Také se nezapo- 
meňte podívat do sklepení budovy, 
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kde má mistr Drogan svoji laboratoř 
a v ní malou dračici Riisi. Popovídejte 
si s ní, buďte na ni hodní a nechte si 
říct tři hádanky. Odpovědi jsou: pět sy- 
nů, bude viset, šest čarodějů. Riisi bu- 
de spokojena a věnuje vám tři krystaly 
a klíč od Droganova pokoje ve druhém 
patře. Zde naleznete hodně věcí a také 
výrobnu na fokus krystaly. Vždy je po- 
třeba jeden guartz krystal a dva z ná- 
sledujících: ametyst, aventurin, fluor- 
Spar nebo pheralope. 


Hilitop západ 


Vyjděte ven a hned vás čeká bitka 
s koboldem. S tímto zmetkem vám po- 
může pes, jenž se poflakuje poblíž. 
V okolí domu, kde se nacházíte, jsou 
tři krysy, se kterými by neměl mít pro- 
blém snad nikdo. Jděte dál do dalšího 
domu, před kterým jsou stopy. Pokud 
hrajete za druida nebo rangera, tak je 
bez problému identifikujete. Vlezte 
dovnitř a udělejte krátký proces se 
dvěma koboldy. V jednom domě se 
zamčenými dveřmi se ukrývá Toman 
Bross, který je dobrý jen k tomu, aby 
vám řekl něco o hobití karavaně, čer- 
veném čarodějovi, něco málo o kobol- 
dech a co se kde nachází v Hilltopu. 
V dalším domě bydlí statná ženština 
Fiona, místní kovářka. Pokud si s ní 
hezky popovídáte, tak máte slevu 
v kapse. Větší charisma by taky možná 
neškodilo. Poblíž Fiony bydlí druid 
jménem Farghan, který má jako zvíře- 
cího společníka bílou vlčici Bethshevu. 
Ta vám může prozradit, kam ve vesnici 
zahrabala jednu malou věcičku. 
Největší dům v této části vesnice je 
obecní dům (community hall). Zde sto- 
jí za zmínku Ilmaterův kněz Gilfond 
a dvojice Haniah Dales a starosta Ve- 


raunt Shuttlescomb. Haniah vám dá za 
úkol vyřešit problém s Piperem stojí- 
cím venku vedle obecního domu. 
Naproti je hospoda The Bubbling 
Cauldron Public House, kde se zabari- 
kádovalo několik koboldů a jako rukoj- 
mí drží Maru, manželku Lodara, Popo- 
vídejte si s ním a zkuste si promluvit se 
šéfem koboldů Hurcem. Můžete se ne- 
chat zajmout za Maru, ale pak se prav- 
děpodobně nevysekáte ven, protože 
váš henchman s vámi nebude, Radši si 
počkejte, až postoupíte o jednu či dvě 
úrovně, a pak se sem vraťte. 


Hilitop východ 


Zajděte si na slovíčko s hobity ke ka- 
ravaně, Birgen a Furten vám nic moc 
neřeknou, ale Torias se zmíní o kar- 
tách a že byste si měli promluvit s Kat- 
rianou. U Toriase si můžete něco kou- 
pit. Katriana vám řekne, co se 
všechno stalo a že koboldi ukradli 
karty jejich věštkyni Daschnaye. Od 
místa, kde jste se ocitli po vstupu do 
lokace, se dejte nalevo a namiřte si to 
k chatrči. Ve sklepení farmy jsou tři 
koboldi, kteří u sebe mají věštecké 
karty. S kartami se vraťte za Katrianou, 
dá vám klíč k věštkyni, se kterou si 
popovídejte. 

Běžte dál, dokud vás nezastaví Nora 
Blake. Zoufalá Nora vás poprosí o po- 
moc — jejího manžela Adama a syna 
Tynana drží koboldi. Vlezte do domu, 
zneškodněte nezvané hosty, Adamovi 
už ale stejně nepomůžete. Vylezte do 
druhého patra a získejte dítě. Koboldo- 
vi buď zaplafte, nebo se pokuste dítě 
vytrhnout z jeho špinavých malých pra- 
cek. Za záchranu bez lhaní máte dva 
body k dobru, a pokud Noře věnujete 
50 zlaťáků, tak další čtyři. 
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Poslední zajímavou osobou v této části 
je červený čaroděj (Red Wizard of 
Thay) Szaren. Promluvte si s ním a buď 
mu pomozte (pro zloduchy a blázny), 
nebo ho nevybíravými způsoby pošlete 
tam, odkud přišel. 


Běžte přímo k mostu a pak hned naho- 
ru, kde je scenérie sestavená z několi- 
ka mrtvých gnolů a koboldů. Poblíž 
stojí lesní elf, ranger Ferran. Ten vám 
poví něco více o blízké kryptě a zadá 
úkol na odchycení vzácného jelena 
(shadow hart). Vraťte se zpět a pokra- 
čujte podle zvláštních stop dál přes taj- 
ný průchod potokem. Na druhé straně 
naleznete jelena a je jen na vás, jestli 
ho varujete, nebo zabijete pro splnění 
guestu. Nalevo od průchodu leží zra- 
něný medvěd, zkuste mu pomoci. 
Vraťte se zpět k elfovi a pokračujte 
podle těl gnolů a koboldů do krypty. 


Elfí krypta 


Na začátku narazíte na několik netopý- 
rů a na náhrobek. Otevřete dveře, po- 
bijte krysy a zamiřte na Z k soše. Vý- 
sledek promluvy se sochou záleží na 
vašem přesvědčení a jak se k ní za- 
chováte. Dveře na V zatím neotevřete, 
tak se dejte dolů do druhého podlaží. 
Pobijte dva koboldy, kteří se schováva- 
jí za bednami, a jděte doleva. Zde je el- 
fí duch Nilmandor Knight-Gallant, je- 
muž můžete pomoci s pavouky — sdělí 
vám za to několik informací. Jděte dál 
na sever a zahněte doleva. Zde se zač- 
nou objevovat pavoučci. Pokud budete 
okrádat mrtvé, tak se vždy připravíte 
o bodík dobra, ale někdy naleznete ně- 
co opravdu zajímavého. Postupte dál 
a zničte poslední pavouky a kokon — 
úkol je splněn. 

Vraťte se za Nilmandorem, který vám 
prozradí, jak vyzrát nad koboldy, již se 
zde ukryli před gnoly, také vám věnuje 
klíč od západních dveří v prvním pat- 
ře. Od ducha pokračujte dál na S přes 
kostlivce a koboldy. Otevřete dveře na 
Z, pobijte krysy a vlezte do prvních 
dveří. Slibte pomoc neklidnému du- 
chovi s nalezením jeho meče. V kob- 
kách za druhými a třetími dveřmi na- 
jdete zajímavé věcičky. 

Z hlavní chodby se dejte na V přes ně- 
kolik koboldů a kostlivců se dejte na 


konec chodby, kde naleznete tajné 
dveře, o kterých vám pověděl Nilman- 
dor. Vlezte dovnitř, vezměte si ochran- 
né helmy, pár dalších věcí, co se tu vá- 
lejí, a zatáhněte za páku. Jděte zpět 
a otevřete první dveře na straně před 
těmi tajnými. Opět pobijte několik 
krys, zkuste odstranit past a z mrtvoly 
vezměte meč, který po vás chtěl duch 
bojovníka. Jděte k dalším dveřím, pře- 
mluvte kobolda, schovejte zbraně 
a promluvte si s Yazkou, Kipperem 
a Urkem. Popovídejte si o útoku na 
Hilltop, o Deekinovi a o artefaktu, co 
ukradli. Buď je přesvědčete, nebo po- 
bijte. Pokud se rozhodnete pro asimi- 
laci, tak co nejrychleji zaběhněte ke 
dveřím a stoupněte si na plošinku. Tím 
aktivujete plyn, který paralyzuje kobol- 
dy, což vám nesmírně usnadní práci. 
Nezapomeňte na lichovu ruku a ještě 
než opustíte kryptu, tak se stavte v prv- 
ním patře otevřít dveře, ke kterým již 
máte klíč. Na šachovnici se pohybujte 
pouze po spojnicích, abyste byli pořád 
na paprscích 


Zpět na Foothilis 


Na V je osamělá farma, která patří še- 
dému trpaslíkovi Nathanovi. Ten vás 
požádá o záchranu dcery, kterou drží 
kopcový obr Rumgut na Z ve své jes- 
kyni. Úplně na V lokace se nachází 
cesta do vesnice Bloomberg, ale tam 
se podívejte později. Na SV do Nether 
Mountains nebo JZ do High Forest vás 
zastaví kobold Deekin. Poví vám něco 
o útoku na Hilltop a že se mu podařilo 
rozbít jeden z hledaných artefaktů, ale 


dá jej z ruky jen tehdy, pokud si pro- 
mluvíte s jeho pánem, bílým drakem 
Tymorfarrarem. Nejdříve však zajděte 
za Rumgutem. S obrem si promluvte 
a raději se nechte zavřít s Beckou do 
klece. Jakmile si s trpaslicí popovídáte, 
objeví se krysa, a díky ní zjistíte, jak 
ven, Klikněte na díru, popadněte Bec- 
ku za pačesy a vypadněte ven. Pak si 
skočte za tatíkem pro nějakou tu ma- 
ličkost. Pokud chcete, tak se vydejte 
na S do hor můžete však také zajít za 
Ayalou s mumifikovanou rukou licha 
(nebo si ji nechte) a doplnit zásoby. 


Nether Mountains 


Jděte dolů, dokud nenarazíte na orčí 
eskyni. Vlezte dovnitř, orky pobijte 
a poberte vše potřebné. Dál venku se 
nachází jeskyně koboldů. Všude jsou 
otravní koboldi a pasti, sem tam se ob- 
eví i zajímavý předmět. Postupujte 
chodbou až do velké místnosti s ozáře- 
nou truhlou. Pokud chcete, tak tam ve- 
Jděte, ale moc nadšení z toho asi ne- 
budete. Okolo jsou čtyři menší 
místnosti, kde jsou koboldi a vždy jed- 
na páka. Jako první zatáhněte za páku 
v SV místnosti, druhá je v JZ, třetí JV 
a jako čtvrtou zatáhněte v SZ — otevřou 
se čtvery veliké dveře. Přes koboldí ci- 
vilisty jděte na J, kde za dveřmi pohop- 
kává šéfík Arzig. Ten má důležitou věc 
— hůlku vládce (rod of ruler). Na J je ta- 
ké vězení. Zabijte klíčníka, seberte 
klíč, otevřete poslední dveře a pro- 
mluvte si s mistrem Jumper Klump- 
hem. Klumph pomocí několika kobol- 
dů hopsálků zvedne kamennou hlavu, 
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a díky tomu se dostanete do spodněj- 
šího patra jeskyně, kde je drak. 

Všude ve druhém patře jsou mnohem 
odolnější a silnější ledoví psi. Pokračuj- 
te chodbou, zajděte si pro věci do tří 
místností a nakonec narazíte na Klonka 
zvaného „The Freezer“. Dostaňte ho ra- 
ději z dálky. Až bude po něm, pusťte vo- 
ly z ohrady, a oni si už poradí se zbyt- 
kem ledových psíků. Sice vás to bude 
stát pět bodů ke zlu, ale na ledaře lu- 
kostřelce byste asi neměli. Pokud vám 
budou volové stát v cestě, tak si s jed- 
ním promluvte a pošlete je ven 
Za velikými dveřmi se ukrývá mladý bí- 
lý drak Tymorfarrar. Popovídejte si 
s ním o Deekinovi, o masce a o J'Nah. 
Souhlaste, že J'Nah zlikvidujete, dosta- 
nete na pomoc baňku s prachem 
(flask of powder). Také dostanete klíč, 
díky kterému se dostanete rovnou ven, 
stačí kliknout na balvan za vámi. 

Než půjdete do High Forest, zaskočte 
do Bloombergu. Ošetřete umírajícího 
staříka jen proto, aby ho opět dostali 
gnolové stojící poblíž. Vesnice je celá 
vypálená - kromě domu, do kterého 
buší jeden z nepřátel. Udělejte s ním 
krátký proces a vejděte dovnitř. Poke- 
cejte s Deekinem, vylezte ven, pobijte 
zbytek gnolů, seberte pár věcí, co tu 
porůznu leží na zemi, a vydejte se do 
High Forest. 


High Forest 


V centru lokace na J je komplex jesky- 
ní. V pravé jeskyni je polární medvěd, 
v levé jsou čtyři bugbearové. Jsou zde 
zavřené dveře, které zatím neotevřete. 
V centru jsou tři bandité a pár věciček 
Na Z jeskyně se ukrývá několik dalších 
banditů včetně jejich šéfa. Na konci 
v truhle naleznete stříbrný klíč, kterým 
otevřete bránu v první jeskyni. Zde se 
připravte na bitku s mumíií a pěti kost- 
ivými bojovníky. V jeskyni na V je pět 
mláďat bílého draka a na konci tři mlá- 
ďata červeného draka. Sice to jsou 
mláďátka, ale sakra silná a zlá. 

a S na jezírku bydlí obchodník, který 
si myslí, kdovíjak není zábavný, když 
vám neřekne ani své jméno. Můžete 
mu třeba prodat dračí vejce z dračí 
jeskyně. Na SV se nalézá vchod do 
gnolí jeskyně. Zabijte spícího gnola, 
dejte se napravo, dávejte si velký po- 
zor na gongy a haldy gnolů. Po chvilce 
narazíte na půlorka Glendira zavřené- 


ho v kleci. Pobijte gnoly, vezměte si 
klíč a Glendira osvobodte. Po chvilce 
zjistíte, že je to bratr kovářky Fiony 
z Hilltopu. Pomozte mu dostat se ven 
Uprostřed je gnol, který má klíč k cent- 
rální místnosti na J. Sejměte ho, otevře- 
te dveře, zatáhněte za páku, promluvte 
si s otroky z Bloombergu a pusťte je 
ven. Z centra na V je beastmaster, po 
jehož zabití máte trubku, s jejíž pomo- 
cí můžete uhranout medvídky. Z centra 
na Z je vězení. Z klíčníka vypadne klíč 
(kupodivu), jímž otevřete dveře úplně 
napravo. Zde je partička koboldů s Na- 
feeli, jejich vůdcem. Domluvte se na 
vzájemné pomoci. Na S od centra je 
hala, kde je velitel gnolů Gishnak 
a banda ostatních zablešenců. Popoví- 
dejte si s ním a souhlaste s pomocí 
proti jejich „šéfce“ J'Nah. Dostanete 
klíč k velikým dveřím. 

Než sestoupíte dolů, tak se ještě podí- 
vejte do místnosti na S napravo od 
Gishnaka. Pár beden, pár pastí, něko- 
lik věciček. Nyní již sestupte do pod- 
zemí. Přečtěte si lejstro válející se na 
mrtvolce goblina a zatáhněte za páku 
Objeví se světlo a otevřou se dveře 
v příslušné barvě. Postupujte podle 
stejné barvy plynové čáry — to je bez- 
pečná cesta, jak se dostat k příslušné- 
mu elementálovi. Cestou počítejte 
s odpornými impy. Tímto způsobem 
otevřete všechny dveře, projděte 
všechny chodby vedoucí k elementá- 
lům a všechny pobijte. Po zabití se 
vždy objevíte na začátku. Až zabijete 


posledního, dostanete magický sym- 
bol (magic token), který můžete vhodit 
do studánky a vybrat si jeden element, 
který vám později pomůže při boji. 

Po sestoupení dolů uvidíte rozhovor 
JNah se záhadnou neznámou osobou. 
Až vás odporný imp Ouemozeng uvidí, 
postava zmizí a vy můžete v klidu při- 
stoupit k J'INah a popovídat si. Dohod- 
něte se s ní, že Tymorfarrara zlikvidu- 
jete, ona vám na pomoc dá skořápku 
ledu (phylacrety of ice). Uložte si pozi- 
ci, vybavte se různými kouzly, ochrana- 
mi, lektvary, popřípadě položte nějaké 
ty pasti a vysypte na ni baňku s pra- 
chem. Pokud jste se domluvili s Gish- 
nakem, uděláte s ní, s impem, pekel- 
nými psy a třemi bojovníky krátký 
proces. Samozřejmě by měli pomoci 
ikoboldi s Nafeeli v čele, ale na nás se 
nějak vykašlali, šupináči špinaví. Po 
boji můžete zlikvidovat také gnoly, pro- 
tože to byli oni, kdo vypálili Bloom- 
berg, vzpomínáte? Z J'Nah seberte 
hlavně dračí zub, porozhlídněte se ko- 
lem po nějakých předmětech a na 
S navštivte bludičku Azitha. Ta vás tře- 
ba za obyčejnou lahvičku teleportuje 
úplně ven 

Teď zajděte za Tymorfarrarem, zača- 
rujte na sebe ochrany, vezměte si lek- 
tvary a skořápku ledu a bojujte. Až bu- 
de po drakovi, seberte z něj masku, 
panenku, otevřete a vyberte tři truhly 
a jděte do Bloombergu za Deekinem 
pro poslední artefakt. Poté se dejte do 
Hilltopu za Droganem, kterému je již 
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lépe. Ukažte mu artefakty, promluvte si 
s ním, nechte si krystal ze sošky, a po- 
kud jste připraveni, můžete vyrazit do 
pouště s hobití karavanou za Garric- 
kem Halassarem. 


Mezihra 
Anauroch Night Camp 


Popovídejte si s Katrianou o všem mož- 
ném a hlavně o novém koboldím ku- 
chaři. Přítomni jsou i Dorna, Xanos, To- 
rias, bratři v červeném a průvodce 
Zidan. Jakmile skončíte rozhovor, Tori- 
as zahlédne útočící škorpioní lidi — 
stingery. Všechny do jednoho pobijte, 
abyste zjistili, že Zidan je pryč. No 
a jak to tak chodí, tak bez průvodce 
jste kde? Přesně. Takže Katriana vás 
požádá o pomoc. Samozřejmě u ní 
můžete nakoupit či prodávat. Ještě než 
se vydáte po stopách stingerů a Zida- 
na, tak si skočte za Daschnayou. Jed- 
nou ze tří děr vlezte do podzemí. Zde 
jsou jen dva stingeři a stopy, po kte- 
rých půjdete dál. 


Stinger Caves 


Hned na začátku vás přepadnou čtyři 
škorpioni a dva lučištníci. Na SV a Z je 
několik stingerů hlídajících truhly. 
V centru a na JV vás opět čeká přepad 
a několik slizounů. Až vejdete do dveří 
úplně v centru lokace, tak se všechny 
okolní zavřou a půjde po vás mantikora 
— velmi nepříjemná to potvůrka, Hodně 
vám pomohou kouzla a lektvary. 

Na J je místnost, v níž jsou velmi silné 
pasti přes celou šířku — nejspíš se 
vám je jen tak odstranit nepodaří. Také 
je zde několik truhel normálních 
i s pastmi a socha, která po vás pálí 
kyselinu, pokud stoupnete na jednu 
z pastí na zemi. Až zde budete hotovi, 
tak se dejte dál, dokud nepotkáte 
Škorpioního důstojníka s opravdu pěk- 
nou kyselinovou halapartnou. Je sice 
trochu tužší než jeho kamarádi, ale ur- 
čitě se s vámi o tuto hezkou zbraň na- 
konec rád podělí, 

Pokud zde již nemáte nic na práci, se- 
stupte níž. Přivítají vás dva důstojníci, 
ale už ne tak drsní jako ten pán naho- 
ře. Před sochami jsou dvě pasti, Otev- 
řete dveře, pobijte ghůly, stingery 
a hlavně se vypořádejte se škorpioním 
knězem. Zničte oltář, osvoboďte Zida- 


na a teleportujte se ven. Promluvte si 
s Katrianou a hurá dál. 


Oasis of the Green Palm 


Opět si promluvte s Katrianou, a zjistí- 
te, že máte další problém — došla vo- 
da. Musíte přemluvit místní domorod- 
ce, aby vaši karavanu pustili dál 
a mohli jste si tuto drahou tekutinu na- 
čerpat. Jděte na západ, uslyšíte boj. 
Zapojte se do něj, pobijte zombice 
a popovídejte si s Ali Ibu Musudem. 
Vodu by vám rád dal, ale je tu taková 
maličkost — voda není, takže zase mu- 
síte udělat špinavou práci, a to najít 
a zničit nemrtvého jménem Kel-Garas. 
Nejdřív však musíte najít hůlku pohro- 
my (rod of blight) a tu pak zničit na 
oltáři v Lathanderově chrámu. 


Catacomb of Al-Rashid 


Než se vydáte na lov Kel-Garase, stav- 
te se v této hrobce, Zatancujte si se 
zombíky, přečtěte si nápis na pilíři, po- 
bijte gargoyly a postupně přeneste 
všech sedm kamenů na šachovnici, 
sami si stoupněte do X. Tím se otevře 
sarkofág, v němž se ukrývá zbraň s bo- 
nusem proti nemrtvým Deserťs Fury. 
Poté se dejte na S přes most, kde vás 
uvítá veliká hlava. 


Tomb of Kel-Garas 


Na začátku postávají čtyři sochy, mezi 
gargoyly je past. Napravo i nalevo od 
gargoylů jsou tajné dveře. Když jimi 
projdete, ocitnete se na střeleckém 
postu skeletonů. Dále narazíte na ně- 
kolik zombií a mezi sochami gargoylů 
je opět past. Na stranách jsou místnos- 
ti se čtyřmi truhlami. V jedné místnosti 
jsou mumie, ve druhé zombie a zom- 
bie lord. Truhly jsou chráněné pastmi. 
Dále na S za sochami je hala se čtyřmi 
skulpturami minotaurů. Jakmile sem 
vstoupíte, objeví se hlavní zločinec Kel- 
-Garas a provede jedno velmi nepří- 
jemné kouzlo. Počkejte si, až jeho 
účinky pominou, pak jděte dál skrz 
dveře a chodbou, dokud se vám nepo- 
vede objevit tajný průchod. Vlezte do- 
vnitř, pobijte kostlivce a vylezte druhou 
stranou. Zde je několik truhel a koster. 
Po chvíli se objeví Kel-Garas, a pokud 
se vám podaří zasadit mu dvě rány, 
zbaběle uteče. Jděte na J (pozor na 


pasti), připravte se, otevřete dveře 
a vypořádejte se se Skeleton Black Gu- 
ard a jeho pomocníky. Na severní stra- 
ně této místnosti jsou tajné dveře 
s truhlicemi chráněnými pastmi. Až 
budete připraveni, jděte na JV — pozor 
na past — a sestupte dolů. 


Inner catacombs 


Zde je několik spektrů a jedna veliká 
socha boha Jargala. Pokud si troufáte, 
tak prozkoumejte její oční důlky 
a zkuste vyndat rubínové oči — čeká 
vás bitka. Za sochou je oltář podobný 
tomu v elfí kryptě, až na to, že tento po- 
těší zlé dobrodruhy. Z centra přes čtyři 
pasti mezi sochami na S či J se dejte 
do Kel-Garasovy hrobky. Použijte na 
sebe kouzla, vypijte lektvary (hlavně 
doporučujeme clarity) a hurá do boje. 
Zápas je to velice snadný a až bude 
mít Kel-Garas vyprášený kožich, podí- 
vejte se do sarkofágu i truhel a přede- 
vším z jeho mrtvoly seberte hůlku 
pohromy. 

Jděte pryč, kobka se začne hroutit. 
Promluvte si s Alim, upalujte do Lat- 
handerova chrámu a... Kel-Garas je tu 
zas. Takže si s ním pořádně promluvte, 
a až to jeho nebo vás přestane bavit, 
tak co nejrychleji vložte hůlku pohromy 
na oltář. Bum! Prásk! A je po něm. Z ol- 
táře vezměte hůlku léčení, popovídejte 
si s Alim a pak s Katranou. Až budete 
připraveni, vydáte se na cestu do tábo- 
ra boha Ao. 


Ao encampment 


U Katriany prodejte, co nechcete, 
a kupte, co potřebujete, Promluvte si 
s Trasem, bude po vás chtít zajistit 
trochu aoánského vína, Promluvte si 
se strážcem Ao a vejděte do tábora. 
Musharak, hobgobliní obchodník, má 
u sebe několik zajímavých věciček. 
Pokud si s ním promluvíte trochu víc, 
požádá vás, zdali byste si nepopoví- 
dali s Ministrem o prodeji vína. Zamiř- 
te tedy rovnou do chrámu Ao. Poho- 
vořte si s Valanou a hoďte na Garricka 
nějaké to léčení, pořádně si s ním pro- 
mluvte co a jak. Poté se věnujte Valaně 
a poradte jí, ať jde do Lathanderova 
chrámu. Potom si pokecejte s Minist- 
rem o všem možném i nemožném 
a hlavně se nezapomeňte poptat na ví- 
no pro Musharaka. Ministr s tím bude 
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NwN: Shadows of Undrentide 


souhlasit jen tehdy, pokud Musharak 
přijme víru v Ao nebo pojedou půl na 
půl. Ještě než vyjdete ven, tak zkuste 
ze soudku získat trochu vína pro Tori- 
ase. Ministra i Garricka se poptejte ta- 
ké na Valley of Winds. 


The Valley of Winds 


Seběhněte po schodech dolů, projdě- 
te tábor, ošetřete posledního přeživší- 
ho a sestupte do kobek z centrální já- 
my. Všude kolem je spousta mrtvých 
a spousta slaadů. Na SV je v místnosti 
zelený slaad a čarovná koule (spell 
orb) — zakouzlete na orb tři defenzivní 
kouzla, a máte magickou hůlku. Na SZ 
zatáhněte za řetěz, a vypadne opasek 
na sílu. Dále na J v jedné místnosti je 
partička červených slaadů a štítový 
strážce. Pobijte slaady a pak vyzpoví- 
dejte strážce. Pokud chcete, zkuste 
okrást jeho mrtvého majitele, získáte 
ak náhrdelník, který může kouzlit „ká- 
men na maso“. 

Dál v chodbě narazíte na tajný prů- 
chod, kde se ukrývají tři bazilišci. Po- 
ud u sebe máte náhrdelník s kouzlem 
kámen na maso nebo přímo toto kouz- 
o, tak šup s tím na sfingu. Sfinga vám 
poděkuje a poradí vám, jak ovládat za- 
řízení kousek od ní — pokud jste na to 
iž nepřišli sami. Dále vám poradí něco 
málo o aktivaci portálu a o kouzelné 
kouli, a když budete chtít, tak si s ní 
můžete dát hádanky. Odpovědi jsou: 
oheň (fire), pýcha (pride) a deset sam- 
ců a šest samic (males and females). 
V centru lokace z J propukla bitka ně- 
kolika mravencolidí a slaadů. Pokoste 
je do jednoho a stavte se na úplný J pro 
diamant, který vám v zápětí ukradne 
krysa. Poté sestupte do mravenčí jámy. 


Formian Hive 


Zde na vás budou útočit formianí bo- 
jovníci a pracovníci. Sem tam vás za- 
staví hlas v mysli. Z V se dejte na J, dá- 
le JZ, Z, přes SZ a S, kde vám záhadný 
hlas řekne, že už nemá cenu útočit. Ze 
S se dejte přes V až do samotného 
centra, kde dva myrmachové hlídají 
mladou královnu. Promluvte si s ní, bu- 
de po vás chtít asimilovat chaos v po- 
době slaadů. Na pomoc dostanete 
krystal písně (formian song krystal). 

Po opuštění mravenečků (nechyběl 
tam Ferda?) se ocitnete v tajné míst- 


nosti se dvěma minogony a čtyřmi tru- 
hlami, dvě jsou chráněné pastí. Mino- 
gony pobijte, poberte, co můžete, 
a běžte zpátky do centra lokace, kde 
se řezali mravenci a žabáci. Připravte 
se, otevřete dveře, zhlédněte animaci 
a vyrazte do boje. S červenými slaady 
by neměly být potíže, takže co nejrych- 
leji zlikvidujte šediváka, 

Po boji běžte dál, dokud se neobjeví 
Drogan. Od něj se mimo jiné dozvíte, 
že ta záhadná zahalená postava je ča- 
rodějka Heurodis, učnice licha Belphe- 
roma. Koukněte se do křišťálové koule 
(crystal ball) a začněte mačkat šest pi- 
lířů, které jsou po třech na stranách. 
Dobré je si ke každému pilíři položit 
odlišný předmět anebo stejný, ale na ji- 
né místo, protože v křišťálové kouli vy- 
padají jeden jako druhý. Pokud to ale 
chcete mít rychle za sebou, tak je na- 
mačkejte následujícím způsobem: pra- 
vý horní, levý střední, levý dolní, pravý 
dolní, levý horní a pravý střední, Obe- 
lisky po zmáčknutí posledního pilíře 
začnou probleskovat a Drogan vám 
řekne, že portál je vlastně past a že se 
teleportovat může jen jeden z vás— a to 
samozřejmě vy. Řekněte mistrovi Dro- 
ganovi „těšilo mě“ a skočte do portálu 
Poté uvidíte, jak Drogan umírá. 


Netherese Ruin 


Všude samá socha, nic než socha, to 
tady asi řádí bazilišek, gorgona nebo 
medúza. Jděte nalevo nebo napravo — 
vyjde to nastejno, protože na obou stra- 


nách potkáte nejen ještě více soch, ale 
také ještěry Asabi. Asabiové jsou sla- 
boučcí, takže byste s nimi neměli mít 
žádné problémy. Jděte na S, kde naho- 
ře v chrámu postává tajemná postava 
Samozřejmě se vám představí jako 
Heurodis a také poznáte, že je to me- 
dúza. Heurodis si s vámi popovídá, 
pak vás přemění hozením šilhavého 
očka na solidní kus žuly (společníka 
samozřejmě také), sebere krystal 
a zmizí. Konec hry... (Alespoň to tak 
vypadá) 


Kapitola 2 


Vaši noví kamarádi Asabi vezmou čer- 
stvě vytesané sochy do svého brlohu 
v Undrentide, než jim jeskyně spadne 
na hlavy. 


Asabi Camp 


Než začnete cokoliv dělat (ani nemů- 
žete — jste pořád kámen), představí se 
Ashtara, pán Asabi, otrokář a obchod- 
ník v jednom. Až procitnete, tak se 
hned vydejte za Ashtarou, promluvte 
si s ním, a hned dostanete nelehký 
úkol: zničit deset golemů (hlavní úkoly 
sou ale chytit tři Windy a zabít Heuro- 
dis). Než se od svého nového pána 
propustíte, tak si u něj nakupte, co po- 
řebujete, a zbavte se toho, co nechce- 
te. Pokud jste si s sebou přitáhli spo- 
ečníka, tak ho pomocí náhrdelníku 
přeměňte zpět na živáčka. Máte snad 
ten šperk, ne? 
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V knihovničce můžete, ale také nemu- 
síte nalézt nějakou tu zaprášenou kni- 
hu. Buď to bude něco bezvýznamného, 
nebo svazek, díky kterému se dozvíte 
něco málo o rituálu a dostanete zkuše- 
nosti. V centru lokace jsou vchody do 
chrámu, zatím tam však nechoďte. Na 
Z, S a V jsou branky do ostatních frag- 
mentů Undrentide, všude jsou otravní 
brouci a pavouci. Štítových strážců (na 
SZ, v centru a V), jež máte zničit, si za- 
tím vůbec nevšímejte. 


East Fragment 


Zde je Great Library, kam se ale pro- 
zatím nedostanete. Na J se schovává 
jeden z deseti golemů. Opět všude pa- 
vouci a jiná sebranka. 


West Fragment 


Na J jsou štítoví strážci a také dvanáct 
studánek. Až skoncujete s golemy, tak 
si zde vyberte pár kamínků. Do Arca- 
nist's Tower se nedostanete, takže 
přes x-nohou havěť jděte na S do North 
Fragmentu. 


North Fragment 

Na Z, SZ aJ jsou golemové. Projděte 
celou lokaci okolo Crypt Tower na V 
otevřete dveře a promluvte si s kame- 
ňákem (stone butter), o čem chcete. 
Až tak učiníte, zajděte si do SV míst- 
nůstky do sarkofágu pro prsten (golem 
maker's ring). S jeho pomocí bude li- 
kvidace golemů hračkou. Po pádu po- 
sledního si skočte za Ashtarou, on vám 


jakžtakž poděkuje a budete moct cho- 
dit do všech tří věží. 


Great Library - Wise Wind 


Velká knihovna se nalézá ve V části 
města. V první lokaci vás budou otra- 
vovat prachoví mephiti. Jděte na 
V a pak S do velké místnosti s mephity 
a elementálem. Zmlaťte je a přečtěte si 
knihu The Beggar's Love. Hop, a jste 
v příběhu. Popovídejte si s Williamem 
a zalezte do chrámu. Pobijte kněžky, 
odpočiňte si, nadopujte se lektvary 
a vyrazte do boje proti několika dalším 
kněžkám, hlavní mámě a jednomu veli- 
kému ďáblovi. Z hlavní kněžky seberte 
pírko, politujte mrtvou Jendru a zaběh- 
něte do místnosti s knihou On the Na- 


ture of Hell. Na chvíli se ocitnete v pek- 
le, kde se právě řeže několik succub, 
ohnivých psů a Karsus the Archwizard. 
Po boji si s ním pohovořte, věnuje vám 
inkoust (well ink), Od jedné divoženky 
si půjčete plášť na charisma +5, hodit 
se bude třeba Deekinovi. Jděte na SV 
přečtěte si The Confessions of Karsus, 
a objevíte se ve velké knihovně. Opět si 
dejte knihu The Beggar's Love, zajděte 
do chrámu, popovídejte si se Sirem 
Williamem a Jendrou, William vám na 
závěr pomůže. Přepište knihu On the 
Nature of Hell, promluvte si s archan- 
dělem, přepište The Confessions of 
Karsus', a zase se objevíte v knihovně. 
Nyní si ale přečtěte tu druhou knihu 
a vyberte si jedno ze tří prostředí, kde 
zdoláte Wise Wind. Na pomoc přijde 
William i Karsus. 


Arcanist's Tower 
= Dark Wind 


V prvním patře si popovídejte s extra 
inteligentní krysou Dagget Filth, která 
je třikrát chytřejší než vy, poté vyjděte 
do druhého patra. Zde pobíjejte sha- 
dowary, pololidi polostíny a teleportuj- 
te se mezi tímto patrem a Demi-Plane 
of Shadow. Vždy je zapotřebí stínový 
drahokam (shadow gem), který vypad- 
ne z jakéhokoli shadowara. 

Postupně se proteleportujte na sever 
Plánu stínu a zahněte do pravého por- 
tálu na křižovatce. Objevíte se na 
S druhého patra na schodech. Pokud 
jste zdejší protivníky nezničili z dálky, 
tak se s nimi vypořádejte nyní a poté 
vylezte do schodů. Otevřete dveře, 
zhlédněte animaci a jděte na JV kde 
jsou v truhle chráněné pastí telepor- 
tační dveře (portable door). Tyto dveře 
použijte, kdekoliv chcete, a vstupte do- 
vnitř — ocitnete se opět v Plánu stínu, 
ale tentokrát přímo v brlohu stínového 
licha... Zakouzlete na sebe ochrany, 
vyzunkněte lektvary, naplácejte shado- 
warům a zničte stínového Kostěje Ne- 
smrtelného. Dark Wind je váš. 


I když toto podlaží vypadá ukrutně, 
protože je zde mnoho, ale opravdu 
mnoho pastí a mumíí, tak je to celkem 
pohoda. Ze všeho nejdříve zničte osm 
sarkofágů, aby přestaly chrlit nemrtvé. 
Z jednoho vypadne klíč (crypt key) po- 


třebný do druhého patra. Ve druhém 
patře musíte pouze zatáhnout za páku 
mezi velkými hlavami a jít dál. 

Třetí podlaží v podobě bludiště plného 
nemrtvých vypadá snad ještě hrozivěji 
než první, ale také se dá projít bez pro- 
blémů. Objevující se a mizející stěny 
můžete rozbít nebo prostě počkat, než 
se hýbnou. Na stranách a v rozích je 
pár truhel s předměty a trůny na vy- 
zkoušení pár efektů. V Hall of the Dead 
Wind je hromada wind zombií a jedna 
trochu drsnější, moc si jich ale nevší- 
mejte a soustřeďte se na větrník, Ze za- 
čátku vypadá, že se nedá zasáhnout, 
ale figl je v tom, až bude okolo zelenat. 
V tom momentě do toho dejte všechno 
a zabijte jej. Dead Wind je váš. 


Temple of the Winds 


Z centra Undrentide vlezte do chrámu 
a všechny tři Windy vložte na Ark of the 
Three Winds. Větry začnou působit... 
prrr, trrr... a poté neváhejte a vylezte 
nahoru. V prvním patře na vás čekají 
čtyři boje se čtyřmi medúzkami a jed- 
ním automatem a spooouuuuusta pas- 
tí plus nějaká ta truhla s pokladem. Ve 
druhém podlaží se vyskytuje nepříjem- 
ný Tentacle Daemon, který plive oheň. 
Musíte zde zatáhnout celkem za čtyři 
páky, které jsou na S, SZ, J a V. Cestou 
vás budou otravovat bludičky a oživlé 
šavle. Když se budete vracet od páky, 
tak seberte flák masa a dejte jej na kr- 
vavý oltář. Tím na chvilku nalákáte dé- 
mona. Po zatáhnutí za čtvrtou páku se 
přeneste do poslední úrovně chrámu. 


Chamber of the Mythallar 


Uložte si pozici, nadopujte se vším 
možným i nemožným, co u sebe máte — 
lektvary, předměty, kouzly, však to znáte 
— znovu uložte pozici a co nejrychleji 
zničte všechny části Mythallaru. Dopo- 
ručujeme strategii neviditelnost/scho- 
vání do stínu a lukostřelba z velké dálky. 
Až bude po Mythallaru, tak se vypořá- 
dejte s medúzou-lichem Heurodis! 


A to je vše, přátelé. Vychutnejte si vyni- 

kající závěrečnou animaci a těšte se na 

další datadisk k báječné hře Neverwin- 

ter Nights: Hordes of the Underdark by 
měly dorazit zhruba v listopadu. 

Petr Kelbl 

03G0587 
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Samuel se vrací do sídla svého šlechtického rodu a nečeká jej zde 
nic dobrého. Pomozte mu odhalit tajemné okolnosti skonu Williama 
Gordona a rozplést propletenec událostí kolem sídla Black Mirror. 


w 
CS eské adventury nabírají dru- 
hý dech. Nasvědčuje tomu 
úspěch hororově laděného 
Posla smrti od společnosti Unknown 
Identity, který se okamžitě zařadil po 
bok nejkvalitnějších titulů v historii 
tohoto žánru. Přeneste se tedy na 
venkovské anglické sídlo, zhasněte 
světla a zjistěte, jak pevné nervy 
a bystrý mozek máte. 


1. kapitola: 
Návrat budoucího 


Kam povedou první kroky? 


Tip 1: Po úvodní animaci, při níž do- 
stanete od komořího Batese klíč od 
svého pokoje, se ocitáte v hlavní hale 
zámku. V tuto chvíli začínáte rozmotá- 
vat tajemství podivuhodných událostí, 
které se staly — nebo teprve stanou. Ale 
nepředbíhejme a pustme se do toho. 
Jedna dobrá rada na cestu: Pokud se 
někde zaseknete, zkuste používat kro- 
mě levého tlačítka myši i pravé. Nejpr- 
ve ze všeho navštivte svou komnatu — 
vyjděte z haly po schodech nahoru 
a tam se vydejte směrem k pokojům. 


z nich obrázek muže. 


: Klikněte na roztrhané kousky fotografie pravým tlačítkem a složte 


Ten váš je v nejzazší části za rohem. 
Klíčem od Batese odemkněte dveře 
a vstupte dovnitř. Prohlédněte si 
všechno, co je tam k vidění, pak otev- 
řete kufr a seberte z něj prášky na bo- 
lest hlavy a peněženku. Klikněte na vy- 
haslý krb, o jeho zapálení budete 
muset požádat Batese. Druhý šuplík 
u skříně pod zrcadlem je zamčený, 
klíč od něj se nachází na trámu u dve- 
ří. Abyste na něj dosáhli, použijte pra- 
vé tlačítko myši — Samuel si stoupne na 
špičky. Se získaným klíčem odemkně- 
te šuplík, uvnitř se nachází pár věcí 
včetně fotoaparátu. Ten ale zatím po- 
třebovat nebudete. 


Jak získat klíče od půdy? 


Tip 2: Vyjděte z pokoje ven a před 
Robertovou komnatou si prohlédněte 
noviny ve stojanu. Uvnitř je zpráva pro 
Roberta, přečtěte si ji. Nyní si jděte 
promluvit s Batesem, nachází se před 
knihovnou. Až z něj vytáhnete všechno, 
co ví, jděte si popovídat s Robertem. Je 
ve svém pokoji. Poté se vraťte zpět 
k Batesovi a zeptejte se ho na staré 
křídlo domu. Následně se tam vydejte, 


ip 7: Jednotlivé planetky rozestavte na podstavce. Řiďte se pořadím planet 
v naší sluneční soustavě. 


cestou se z balkonu koukněte směrem 
k Wiliamově pracovně a pokračujte 
do staré části. Tam se podívejte do kr- 
bu, a použitím pravého tlačítka myši 
v něm objevíte kousky roztrhané foto- 
grafie, kterou se tam někdo pokoušel 
spálit. V inventáři klikněte na roztrhané 
kousky pravým tlačítkem a složte 
z nich obrázek muže (levým tlačítkem 
kousky berete, pravým je otáčíte). Při 
pokusu projít dveřmi na půdu zjistíte, 
že jsou zamčené. Vraťte se zpět k Ba- 
tesovi, promluvte si s ním o klíčích 
a po rozhovoru se odeberte do kuchy- 
ně. Cesta vede přes jídelnu, kde z mí- 
sy s ovocem seberte pár mandlových 
bonbonů. V kuchyni vezměte ze zdi 
klíč od půdy, visí vpravo vedle dveří do 
sklepa. 


Jak odstranit prkna 
ze zatlučených dveří? 


Tip 3: Běžte zpět na půdu — dveře už 
můžete klíčem odemknout — a vstupte 
dovnitř. Najdete tam zamčenou truhlu 
a kousek opodál i dveře do Williamovy 
pracovny. Ty jsou bohužel zatlučené 
prkny. Jděte tedy najít Batese, bude 
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u dveří do vašeho pokoje. Oznámí vám, 
že zapálil krb ve vašem pokoji, a sejde 
zpět do haly. Vydejte se za ním a ze- 
ptejte se ho na zatlučený vchod a na 
nářadí. Jděte si pro nástroje k podkoní- 
mu Mormisovi. Vyjděte hlavním vcho- 
dem ze zámku a pokračujte směrem ke 
stáji. Cestou se zastavte u rozbitého 
plotu, prozkoumejte ho a teprve pak 
pokračujte dál. Uvnitř prohledejte šup- 
lík u pracovního stolu, seberte kladivo 
a na stole si prohlédněte láhev od vína. 
Pokecejte si s Mormsem, ledacos se 
dozvíte. Po rozhovoru se vydejte na pů- 
du. Použijte kladivo na zatlučené dveře. 
Tím máte jednu nepříjemnost za se- 
bou, ale při pokusu vejít do pracovny 
zjistíte, že je zamčená. 


Obhlídka místa činu 


Tip 4: Najděte Batese a zeptejte se 
ho na místo Williamovy smrti. Dojděte 
tam a u plotu, kde se William zabil, 
prozkoumejte skvrnu na zdi. Dál se 
koukněte do křoví napravo od plotu. 
Použitím pravého tlačítka na křoví na- 
leznete zvláštní předmět. Jděte do po- 
koje pro fotoaparát, nezapomeňte po- 
prosit Roberta o filmy. Dá vám klíček 
od truhly na půdě, kde je najdete 
Film pak zkombinujte v inventáři s fo- 
toaparátem a vyblýskněte si symbol 
na věži. 


Jak se dostat ze zámku? 


Tip 5: Vratte Robertovi klíč od truh- 
ly, pak zajděte za Batesem a po roz- 
hovoru s ním se vydejte najít zahrad- 
níka. Před tím se ale ještě zastavte 


Zprava: použitím pravého tlačítka dvakrát otočte třetím a jednou 
čtvrtým ventilem a jednou otočte prvním ventilem použitím levého tlačítka. 


v zadní zahradě a prohlédněte si zne- 
čištěnou fontánku. Zahradník se pohy- 
buje pod schody před vstupem 
k hlavní bráně. Než se s ním pustíte 
do rozhovoru, projděte ke skleníku 
a prohlédněte si drtič (nelekněte se) 
a skleník, který bude zatím zavřený. 
Pak se vraťte zpět k zahradníkovi 
a dejte s ním řeč. Po rozhovoru ještě 
navštivte Mornmse a opět se vraťte za 
zahradníkem. Ten je teď ve skleníku, 
a pokud se kouknete na drtič, zjistíte, 
že tam už žádná krev není. Ve sklení- 
ku se podívejte na obraz a promluvte 
si se zahradníkem. Teď se vydejte do 
salonku za Victorií, jako na poslední 
věc při rozhovoru se zeptejte na klíč 
od Williamovy pracovny. Potom nav- 
štivte Batese v kuchyni a běžte zpět za 
Victorií. Od ní se vydejte do knihovny, 
kde si nejprve promluvte s doktorem 
Hermannem a poté prozkoumejte ce- 
lou knihovnu. Ve střední části nalevo 
na stolku najdete mapu panství, která 
vám bude sloužit k rychlejším přesu- 
nům. Seberte mapu a pokračujte do 
zadní části knihovny. Zde leží na stole 
kronika farnosti Warmhill, která by 
vás mohla zajímat. 


Co dělat ve Willowcreek? 


Tip 6: Z knihovny se vydejte do měs- 
tečka Willowcreek. Nejrychlejším způ- 
sobem je, že na něj kliknete na mapě 
v inventáři. Ve městě se nejprve po- 
kuste zajít za vetešníkem (má krám až 
na druhém konci), ale zjistíte, že má 
zavřeno. Vrafte se před hospodu a pro- 
mluvte si s chlapcem — budete mu mu- 
set dát nějakou sladkost, postačí bon- 


čnadálek jak 


bony z inventáře. Vejděte do hospody 
a dejte řeč s hostinským. Pár otázek vě- 
nujte i Tomovi, ale budete mu muset 
u baru nejdřív zaplatit dluh, aby byl 
trochu povolnější. Po rozhovoru s To- 
mem vyjděte ven, promluvte s rybá- 
řem na molu a pak se přesuňte na far- 
nost Warmhill. Popojděte kousek 
doprava, až uvidíte hrobníka, zeptejte 
se ho na pár věcí. Úplně vlevo navštiv- 
te hrob Williama, zkontrolujte boční 
dveře do kostela a znova si promluvte 
s hrobníkem. 


Jak získat klíč 
od Williamovy pracovny? 


Tip 7: Vraťte se před bránu zámku 
Black Mirror, kam vám doktor poslal 
krabici s Williamovými věcmi. Vezmě- 
te si ji a všechno prozkoumejte — na- 
jdete hodinky, uvnitř nichž se nachází 
papírek. Přečtěte si vzkaz na papírku 
a jděte do knihovny. Tam klikněte na 
kalamář na stole, otevře se tajný úkryt, 
Z jeho útrob seberte skřínku s minia- 
turními planetkami a použijte ji na 
glóbus ve střední části knihovny. 
A máme tu první větší puzzle — jedno- 
tlivé planetky rozestavte na podstav- 
ce, rozmístění planet je přesně podle 
uspořádání planet v naší soustavě. 
Barvy planet jsou následující: Merkur 
— tmavě červená, Venuše — fialová, Ze- 
mě — tmavě modrá, Mars — světle čer- 
vená, Jupiter — hnědá, Saturn — pla- 
netka s prstencem, Uran — zelená, 
Neptun — světle modrá, Pluto — bílá, 
Pokud planetky usadíte správně, na- 
leznete pod nimi klíč od Williamovy 
pracovny ve věži. 


jsem 


zájmu 


V inventáři klikněte na roztrhané kousky a složte z nich vzkaz, 
který dr. Hermann vyhodil. 
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Co podniknout v pracovně? 


Tip 8: S klíčem se vydejte na půdu 
a odemkněte vchod do pracovny. 
Vstupte dovnitř, prohlédněte si stůl, se- 
berte z něj šachovou figurku a hrací 
skříňku. Prozkoumejte šuplík u stolu, 
seberte z něj knihu — uvnitř se nachází 
klíček od masivní truhly. Pak použijte 
pravé tlačítko na šuplík u stolu, najde- 
te pod ním deník Williama Gordona. 
Nyní ještě otevřete mohutnou truhlici 
a seberte z ní černou lesklou kouli. 
Klikněte pravým tlačítkem na šacho- 
vou figurku v inventáři, a získáte malý 
nožík, který použijte na zabouchnuté 
dveře od pracovny. Teď konečně mů- 
žete vyjít ven... 


2. kapitola: 
Zpět za světlem 


Jak vypustit fontánku? 


Tip 9: Proberete se ve svém pokoji. 
Po rozhovoru s Batesem a Robertem 
následuje animace, ve které uvidíte 
mrtvolu muže ve fontánce. Pak vám 
Bates oznámí, že zahradník byl nale- 
zen mrtvý v kašně na zadní zahradě. 
Poté jste odvedeni do salonku, kde si 
promluvíte s detektivem Collierem. Po 
animaci stojíte před hlavním vchodem. 
Odtud se vydejte do zadní zahrady 
a prozkoumejte půdu vedle fontánky — 
objevíte hlubokou stopu. Pak kašnu 
prozkoumejte a použijte na ni pravé 
tlačítko myši. Běžte za Batesem, bude 
ve sklepě. Promluvte si s ním. Zajděte 
do zadní části sklepa a prozkoumejte 
panel čerpadla. Na ovládání se bude- 


3: Z podlahy uprostřed zvonice vyjede oltář. Prozkoumejte jej a vyřešte 
puzzle na oltáři. 


e muset zeptat Batese. Udělejte to 
a vraťte se opět k čerpadlu. Vypusťte 
vodu z fontány. Možností, jak to udělat, 
e spousta. Například (zprava) dvakrát 
otočte třetím ventilem použitím pravé- 
ho tlačítka, jednou otočte čtvrtým ven- 
tilem použitím pravého tlačítka a jed- 
nou otočte prvním ventilem použitím 
evého tlačítka. Teď můžete jít k nádrži 
a pořádně si ji prohlédnout. Prozkou- 
mejte symbol v kašně a použijte na něj 
otoaparát. Vedle symbolu seberte klí- 
ček a běžte do skleníku. Prohledejte 
pravý šuplík u stolu a na zamčenou 
skříňku použijte klíč nalezený ve fon- 
tánce. Naleznete zde dopis, seberte jej 
a přečtěte. Zajděte za Morrisem do 
stáje a promluvte si s ním. Poté za- 
skočte za Victorií, bude sedět na kana- 
pi u krbu v hale. Dejte s ní řeč, pak se 
ještě zastavte za Robertem na kus řeči. 


Návštěva u doktora 
Hermanna 


Tip 10: Nyní se vydejte za doktorem 
Hermannem, nachází se v nové lokaci 
na mapě. Místo se zobrazí právě po 
rozhovoru s Victoní. Před domem uvi- 
díte doktora něco vyhazovat do kontej- 
neru. V márnici, kam vás Hermann za- 
vede, se vám v průběhu rozhovoru 
objeví téma peněženky. Použijte toto 
téma až jako poslední. Po dialogu sto- 
jíte před domem doktora Hermanna. 
Projděte ke kontejneru a klikněte na 
něj, následně prozkoumejte popelnici 
vedle, a objevíte roztrhanou zprávu. 
V inventáři klikněte na roztrhané kous- 
ky a složte z nich vzkaz, který doktor 
vyhodil. 


Jak se zmocnit směnky? 


Tip 11: Navštivte vesnici Willowcreek. 
Nejprve zaskočte za Murrayem do ve- 
tešnictví, poté, co vás zdrží Vick, po- 
kračujte dále. V obchodě si promluvte 
s Murrayem. Nejprve se ho zeptejte na 
film a poté na předmět. Vetešník vám 
jej beze směnky nevydá. Běžte tedy do 
hostince. Promluvte si s hostinským. 
Můžete si popovídat i s Tomem a hrob- 
níkem, ale udělejte to dřív, než oslovíte 
Marka, Při rozhovoru s Markem zvolte 
téma o doktoru Hermannovi jako po- 
slední. Poté se ocitnete v pitevně. Až 
Mark odláká doktora pryč, prohledejte 
jeho pracovní stůl, ze zásuvky stolu se- 
berte lékařský plast a vedle na regálu 
prozkoumejte krabici. Získáte Henryho 
směnku. Pod umyvadly klikněte na 
modré kanystry. Nad levým umyva- 
dlem visí na zdi klíče. Použijte na ně lé- 
kařský plast, a získáte obtisk klíče od 
kontejneru. Běžte zpět do hostince. 
Hostinského se zeptejte, kdo dokáže 
vyrobit klíč, a pak si promluvte s Mar- 
kem. U vetešníka si vyzvedněte před- 
mět na směnku, který následně zkom- 
binujte s druhým předmětem ve 
vašem inventáři 


Jak vyvolat fotky? 


Tip 12: Vraťte se zpět do hospody. 
Promluvte si s hostinským o Markovi. 
Řekne vám, že se ještě neukázal. Vy- 
jděte ven a znovu se vraťte zeptat se 
hostinského. Tuto akci opakujte do té 
doby, než vám dá klíč, který pro vás 
Mark vyrobil. S klíčem se vydejte 
k Hermannovu domu, odemkněte kon- 


22: Symboly představují znamení horoskopu a je třeba je srovnat 
přesně podle měsíců v roce. 
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tejner a seberte z něj Henryho šaty. 
V inventáři na ně použijte pravé tlačít- 
ko myši a poté malý nožík, získáte dra- 
hokam. Zkombinujte jej se zvláštním 
předmětem. Zaskočte za doktorem 
Hermannem, zeptejte se ho na vyvolá- 
ní filmu. Slíbí vám, že vám jej vyvolá, 
ale budete mu muset donést od veteš- 
níka ustalovač. Učiňte tak. Poté ode- 
jděte z lokace Hermannova domu 
a opět se sem vraťte. Fotky by měly být 
vyvolané. Promluvte si s Hermannem 
a seberte snímky z krabice postavené 
na umyvadle. 


Jak se dostat do tajné 
chodby v kostele? 


Tip 13: Nyní navštivte na faře otce 
Fredericka. Do kostela vejděte bočním 
vchodem. V první části prozkoumejte 
mříž a přejděte do místnosti s oltářem. 
Oslovte otce Fredericka. Po rozhovoru 
vás odvede do prostor kostelní zvoni- 
ce. Zde nejprve prozkoumejte otvor na 
sloupu pod svící. Z inventáře seberte 
zvláštní předmět s drahokamem 
a použijte jej na otvor. Z podlahy upro- 
střed zvonice vyjede oltář. Prozkou- 
mejte jej a vyřešte puzzle na oltáři. Ve 
finále je třeba přehodit bílé a černé ka- 
meny a červený nechat uprostřed. Po 
správném složení uslyšíte zvuk otevíra- 
jící se tajné chodby. Prozkoumejte ko- 
berec na zemi a odsuňte jej. Objevíte 
vchod do tajné místnosti. Sejděte dolů. 


Jak vyřešit veršované 
hádanky? 


Tip 14: U vchodu, vedle louče, pro- 
zkoumejte otvor ve zdi a dojděte si pro 
předmět v díře ve zvonici, pak jej pou- 
žijte na otvor v kobce. V kobce vidíte 
čtyři knihy, ke každé z nich patří jeden 
kamenný blok s několika sloupci pís- 
men. V každém svazku je hádanka, ze 
které musíte uhádnout slovo, a to pak 
nastavit na příslušném kamenném blo- 
ku. Po správném zadání zajede ka- 
menný blok do podlahy. Řešení: první 
kniha nalevo — RAKEV, první kniha na- 
pravo — TICHO, druhá kniha nalevo — 
STÍN, druhá kniha napravo — DECH. 
Po zasunutí všech kamenných bloků 
do podlahy se objeví hrobka Marcuse 
Gordona. Prozkoumejte ji a seberte 
z ní knihu a klíč. Po přečtení knihy se 
budete muset dostat z hrobky. Přejděte 


do přední části místnosti a prozkou- 
mejte spadlý svícen. Použijte na něj 
přitom pravé tlačítko. Běžte za myší, 
která vyběhne ze svícnu, a prozkou- 
mejte kout, kam zaběhla. Propadnete 
se do temné místnosti. 


Jak rozsvítit a postoupit dál? 


Tip 15: V temné místnosti nejprve 
otočte ventilem. Poté prozkoumejte pá- 
ky vedle ventilu. Nastavte je do této po- 
lohy: zprava — první páka nahoře, dru- 
há páka dole a třetí páka uprostřed. 
Klikněte na tlačítko vedle pák, čímž 
rozsvítíte světlo v místnosti. Ze země 
seberte poztrácené věci. Vezměte si 
provaz a v regálech v zadní části míst- 
nosti prozkoumejte plechovou krabici. 
Seberte z ní kleště, jděte k pákám a vy- 
pněte tlačítko. Potmě dojděte ke dve- 
řím, kde visí kabel, použijte na něj 
kleště. Opět rozsvifte. Koukněte na 
dveře, kde předtím byl kabel, a opět 
na ně zkuste kleště. Seberte klíč, ode- 
mkněte a vyjděte ven. 


Jak zprovoznit elektriku? 


Tip 16: Z hromady suti seberte tyč, 
na otevření rozvodny použijte malý no- 
žík z inventáře. Zatím však v rozvodně 
nic nepotřebujete. U zavaleného vcho- 
du leží na zemi kostra, prozkoumejte ji, 
a získáte kus hadru. Projděte do další 
místnosti. Výtah nejezdí a navíc má roz- 
bité ovládání, Prozkoumejte poklop 
pod sudem, z inventáře vezměte tyč 
a použijte ji na sud. Odvalíte jej, ale po- 
klop stejně nejde otevřít, Připevněte 
provaz z inventáře na poklop a druhý 
konec na vozík. Použijte na vozík pravé 
tlačítko myši. Tím jej odbrzdíte a roz- 
tlačíte, poklop se uvolní, Slezte úplně 
dolů, do tmavé místnosti. Přejděte ke 
skříňce s rozvodem elektriky, prozkou- 
mejte ji a poté na ni použijte malý no- 
žík. Nyní musíte zapojit drátky tam, 
kam patří. Zapojte je v tomto pořadí 
zprava doleva: modrý, červený, zelený. 
Stiskněte tlačítko vedle rozvodny. 


Jak se dostat ven z dolů? 


Tip 17: Pusťte se do zkoumání míst- 
nosti. Použitím pravého tlačítka prohle- 
dejte kostru a seberte z ní malý klíček. 
Použijte jej na levou plechovou skříň. 
Z ní si vezměte revolver, krabici s ná- 


boji a technické plány. Ze stolu v míst- 
nosti pak seberte knihu — dozvíte se 
z ní o osudu kostry s klíčkem a další 
věci. Vylezte z místnosti úplně nahoru 
a jděte do strojovny. Zde použijte z in- 
ventáře technické plány na ovládání 
stroje, čímž jej uvedete do pohybu. 
Běžte zpět do lokace pod výtahem. 
Prozkoumejte ovládání generátoru 
a páru unikající z vedlejší trubky. Zkus- 
te použít hadr z inventáře na trubku 
S unikající párou, ale Samuel bude mít 
nějaké výhrady. Běžte do strojovny 
a použijte hadr na louži. S mokrým 
hadrem se vraťte zpět a zkuste jej pou- 
žít ještě jednou. Smůla, zase se něco 
pokazilo; tentokrát to je pojistka ve 
skříni vedle trubek. Pro novou se bu- 
dete muset vydat do místnosti před 
skladištěm, tedy přesně tam, kde jste 
poprvé použili malý nožík na rozvod- 
nu. Vraťte se dolů, z inventáře vezměte 
pojistku a použijte ji na skříň. Nahoďte 
generátor. Tentokrát je vše v pořádku. 
Vylezte už jen o patro výš a tlačítkem 
přivolejte výtah. Až přijede, klikněte 
znovu na tlačítko výtahu, čímž otevřete 
dveře. Nastupte dovnitř. Jakmile se do- 
stanete nahoru, raději si hru uložte. 
Nejprve prozkoumejte mříž a poté 
pevný zámek. Použijte na něj pravé tla- 
čítko. Nyní v inventáři zkombinujte kra- 
bici s náboji a revolver. Máte jen dvě 
rány. Nabitý revolver použijte na zá- 
mek. Je nutné, abyste se trefili na první 
pokus. Nyní otevřete mříž a vyjděte 
ven. Před vámi se objeví vlk a nezdá 
se, že by vám chtěl vyprávět pohádky. 
Použijte tedy revolver na vlka, Čím mu 
překazíte nejen večeři, ale i zbytek ži- 
vota. Nyní odejděte pryč z lokace. Ná- 
sleduje animace, kde budete v salon- 
ku mluvit s Robertem a Victorií. 


3. kapitola: 
Skryté dědictví 


Jak proniknout do Walesu? 


Tip 18: Ocitáte se na panství ve Wa- 
lesu. Nejprve zazvoňte na zvonek, po- 
té na něj použijte pravé tlačítko, Zjistí- 
te, že zvonek je rozbitý. Přejděte k soše 
a několikrát ji prozkoumejte. Objevíte 
hřebík. Vyndejte jej a použijte na zvo- 
nek. Hned, jak přijde správce, ukažte 
Williamovo parte, odvede vás k Elea- 
nor. Pokud to nestihnete, nevadí. Za- 
zvoňte znovu a tentokrát buďte rychlejší. 
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ovudišného Gama? 


Tip 19: Po rozhovoru s Eleanor vy- 
jděte před vilu a běžte na rozcestí. Při 
prvním pokusu vejít do zadní zahrady 
vás zadrží Luis. Řekněte, že jste hos- 
tem Eleanor, nechá vás být a vy může- 
te jít dál. Nyní pokračujte do staré za- 
hrady. U zdi, hned na začátku nové 
obrazovky, prozkoumejte kohoutek na 
vodu. Získáte drát. Poté pokračujte 
k opuštěnému domu. Zkuste projít 
dveřmi do domu. Po bližším zkoumání 
zjistíte, že jsou zamčené a klíč je z dru- 
hé strany v zámku. Nejprve použijte na 
dveře Williamovo parte a potom drát. 
Získáte tak klíč ode dveří. Odemkněte 
a vstupte dovnitř. 


Jak najít tajný vchod? 


Tip 20: Z malého šuplíku u stolku se- 
berte plnicí pero. Nad krbem leží spící 
kočka, kliknutím se probudí a zaběhne 
někam do skříně. Než půjdete zkou- 
mat skříň, seberte ze země klíč, který 
shodila. Leží kousek od polínek. Klíč 
použijte na malá dvířka vedle krbu. Se- 
berte lihový zapalovač a svíčku. V in- 
ventáři použijte malý nožík na svíčku, 
získáte knot. Ten zkombinujte s liho- 
vým zapalovačem, a máte funkční za- 
palovač. Prozkoumejte skříň. V pravé 
části si prohlédněte nalepené papíry. 
Použijte zapalovač na skříň, objevíte 
tajný vchod. Vejděte dovnitř. Čeká vás 
animace rozhovoru s Richardem. 


Jak vyrobit oxidant bóru? 


Tip 21: Po dialogu s Richardem se 
dejte do výroby oxidantu bóru EX52 — 
tedy něčeho, co se mu bude alespoň 
trochu podobat. V Richardově pracov- 
ně seberte z malého stolku lahvičku 
a ze země seberte střepy. Vyjděte na- 
horu do místnosti. Ze stolu si vezměte 
konvici a běžte ke kohoutku. Z inventá- 
ře vyndejte konvici a lahvičku, použijte 
je na kohoutek a vraťte se zpět. Z pod- 
lahy seberte staré noviny a polínka 
a běžte ke kamnům. Dejte staré noviny 
a polínka do kamen. Zapalovačem za- 
palte oheň a konvici s vodou postavte 
na kamna. Nyní vyjděte před dům 
a znovu se vraťte. Uvidíte, že z konvice 
uniká pára. Z inventáře vezměte střep 
a použijte jej na páru. Získáte etiketu 
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oxidantu bóru. Nyní zajděte za Luisem, 
opravuje zvonek u hlavní brány. Pro- 
mluvte si s ním a potom zajděte za Ele- 
anorou. Po rozhovoru s ní doručte 
zprávu Luisovi. Tomu se nebude chtít 
od rozdělané práce. Vraťte se zpět do 
vily a oznamte Luisův postoj Eleanoře. 
Opět dojděte k Luisovi a předejte mu 
vzkaz od Eleanory. Nyní se vydejte do 
lokace staré zahrady a vraťte se zpět 
k hlavní bráně. Prozkoumejte bednu 
s nářadím a seberte lepidlo a kus drá- 
tu. V inventáři použijte plnicí pero na 
lahvičku s vodou, lepidlo použijte na 
etiketu od oxidantu a nakonec zkombi- 
nujte lahvičku s etiketou. Získáte tak 
napodobeninu oxidantu. Běžte za Ri- 
chardem do laboratoře v opuštěném 
domě, dejte mu lahvičku a promluvte 
si s ním. 


Jak vyřešit puzzle v hrobce? 


Tip 22: Nyní běžte do lokace, kde 
Luis seká trávník. Počkejte, až bude 
zády k vám, a hoďte drát z inventáře na 
trávník. Až odejde, běžte k jeho bundě 
visící na stromě a prohledejte ji. Získá- 
te tak svazek klíčů. Nyní se vydejte ke 
kapli. Leží v lokaci za opuštěným do- 
mem. Na mříže od hrobky použijte 
svazek klíčů a vejděte dovnitř. Přečtěte 
si nápisy nad sochami. Zleva doprava: 
VEINE, ODIRE, MALITE. Jděte do la- 
boratoře a promluvte si s Richardem 
o nápisech — slíbí vám, že se podívá, 
co znamenají. Musíte dát Richardovi 
trochu času na přeložení nápisů, takže 
jděte do hrobky a prozkoumejte v ní 
všechno, co vám předtím mohlo unik- 
nout. Potom se vraťte zpět. Od Richar- 
da se dozvíte význam nápisů. VEINE — 
bůh sváru, ODIRE — bohyně úrody, 
MALITE — bůh vodstva. Po rozhovoru 
si budete moci vzít z mrazáku lahvičku 
s krví. Seberte krev a běžte nahoru. 
Z kamen vezměte konvici a pokračujte 
k hrobce, Před hrobkou naberte tro- 
chu hlíny z kamenného květináče a ve- 
jděte do dovnitř. Krev z inventáře pou- 
žijte na misku boha sváru, hlínu na 
misku bohyně úrody a konvici s vodou 
na misku boha vod. Poté, co naplníte 
všechny misky, vyjede z podlahy oltář. 
Klikněte na něj a vyřešte puzzle. Sym- 
boly představují znamení horoskopu 
a je třeba je srovnat přesně podle mě- 
síců v roce. Vyřešením tohoto puzzlu 
získáte klíč od kamenného zámku 


u hrobky napravo. Než ho však stačíte 
použít, objeví se Luis, vyhodí vás a se- 
bere vám klíče. Zajděte za Richardem 
a promluvte si s ním. Po rozhovoru ode- 
jděte do vily a čekejte, až padne tma. 


Co dělat v noci? 


Tip 23: Po animaci se ocitnete před 
vilou. Jděte za Richardem do opuště- 
ného domu. Dveře budou zavřené, tak- 
že se vraťte o obrazovku zpět, Ze země 
seberte štěrk a přejděte k lavici. Pro- 
zkoumejte levé okno u věže a použijte 
na něj štěrk. Po správném hodu ode- 
jde Samuel před dveře, kde bude če- 
kat Richard, Po animaci popadněte ze 
stolku kyselinu a běžte ke hrobce. Ky- 
selinu použijte na mříž u hrobky a ve- 
jděte dovnitř. Z inventáře vezměte klíč, 
který jste získali vyřešením puzzlu ve 
hrobce, a použijte jej na kamenný zá- 
mek. V levé části se objeví tajná chod- 
ba. Sejděte dolů do ní. Prozkoumejte 
zámek na mříži a odejděte za Richar- 
dem. Promluvte si s ním a po rozhovo- 
ru seberte ze stolku klíč od vily. Bude 
ležet u žluté lahvičky. Použijte jej na 
dveře od vily a běžte dovnitř. Vedle kla- 
víru prozkoumejte malou krabičku 
a vyřešte další puzzle. Musíte postavit 
koně tak, aby byli bílí nahoře a černí 
dole, tudíž přesně naopak, než jsou ny- 
ní. Pohybovat koňmi můžete pouze 
stejně jako v šachu, tedy do písme- 
ne L. Po vyřešení puzzlu seberte ze 
skříňky amulet. Běžte do tajné chodby 
ve hrobce a použijte jej na mříž. Dveře 
se otevřou. Vstupte dovnitř hrobky 
a uložte si hru. 


Jak otevřít hrob? 


Tip 24: Pokud budete zkoumat hrob- 
ku na vlastní pěst, může se vám stát, že 
přijdete o hlavu. Nemilé, že? Vlevo od 
dveří je na stěně zavěšena řada lebek. 
Třetí lebka zprava je poněkud jiná. 
Použijte na ni štěrk z inventáře. Lebka 
spadne na zem a rozbije se. V lebce je 
ukryt malý klíček, který zapadne za 
mříž. Klikněte na rozbitou lebku a poté 
na klíček za mříží. Odejděte do opuš- 
těného domu a u krbu seberte pohra- 
báč. Vraťte se zpět do hrobky a použij- 
te pohrabáč na zapadlý klíček. 
Seberte jej a použijte na monolit upro- 
střed hrobky. Nyní můžete bezpečně 
prozkoumat hrob svého předka a se- 


brat druhý klíč, o kterém jste se dočet- 
li ve Wiliamově deníku. Následuje 
čtvrtá kapitola. 


4. kapitola: 
Zapomenuté pouto 


Vickova smrt 


Tip 25: Po animaci stojíte v hale na 
panství Black Mirror. Z haly odejděte 
do hostince ve Willowcreek. Promluvte 
si s hostinským a potom s hrobníkem. 
Po rozhovoru s hrobníkem se na mapě 
zpřístupní nová lokace Stonering. Je to 
místo, kde našli mrtvého Vicka. Jděte 
tam. Promluvte si s detektivem, pro- 
zkoumejte menhir se symbolem a na 
symbol použijte z inventáře Williamův 
deník. Prozkoumejte rostlinu vlevo, 
použijte na ni pravé tlačítko. Objevíte 
kus látky. Na to, abyste jej mohli se- 
brat, musíte odlákat pozornost detekti- 
va. Krev z inventáře použijte na kámen 
za detektivem a poté si se strážcem 
pořádku promluvte. Jakmile začne 
zkoumat krev na kameni, seberte kus 
látky pod rostlinou. Nyní se odeberte 
za doktorem Hermannem do jeho do- 
mu. Promluvte si s ním a běžte k hlav- 
ní bráně na panství. Ze schránky na 
dopisy seberte vzkaz a jděte za Victo- 
rií. Bude ve svém pokoji. Promluvte si 
s ní. Po rozhovoru s Victorií se vám na 
mapě zpřístupní další lokace — Ash- 
burry. Vydejte se tam. 


Jak získat přístup 
do kotelny v Asburry? 


Tip 26: Vstupní brána v Ashburry je 
zamčená. Použijte zvonek, po rozhovo- 
ru se sestrou stojíte v hale sanatoria. 
Prozkoumejte mříž v hale, na fontánku 
uprostřed haly použijte kapesník z in- 
ventáře. Vyjděte před sanatorium 
a dejte se doleva a dále okolo budovy. 
Z malé stříšky vedle kotelny seberte 
kladivo. Z popelnice pod stříškou se- 
berte injekční stříkačku. Zaklepejte na 
dveře kotelny a promluvte si s kotelní- 
kem. Vraťte se zpět za sestrou do haly 
sanatoria. Promluvte si s ní, a až ode- 
jde, projděte za pult. Ze skříně seberte 
malou vázičku. V inventáři klikněte 
pravým tlačítkem myši na peněženku, 
a získáte minci. Tu pak použijte na vá- 
zičku. Klíčem, který objevíte, ode- 
mkněte skříň s léky a seberte z ní 


uspávací látku. Je v bílé lahvičce s čer- 
ným uzávěrem. Po krátké animaci vy- 
jděte ven a zajděte před kotelnu. V in- 
ventáři zkombinujte uspávací látku 
a injek- ční stříkačku. Naplněnou injek- 
ci použijte na piva vedle dveří. Pro- 
zkoumejte okénko vedle kotelny a na 
cihlu pod prostřední tyčí použijte kla- 
divo z inventáře. Můžete ale jen tehdy, 
když slyšíte kroky kotelníka. Jakmile 
odstraníte cihlu, dejte také pryč pro- 
střední tyč. Z inventáře vezměte mokrý 
kapesník a použijte ho na termostat. 
Kotelník vyjde ven a vezme si pivko. Až 
se za ním zavřou dveře, chvilku vyčkej- 
te, než začne uspávací prostředek pů- 
sobit. Potom vejděte do kotelny. 


Jak se zbavit 
lékaře? — ; 


Tip 27: Uvnitř kotelny použijte pravé 
tlačítko myši na uhlí a seberte tělo pa- 
nenky. V zadním traktu prozkoumejte 
nástěnku a z největšího plakátu si za- 
pamatujte letopočet 1918. Ze spodní 
části nástěnky seberte špendlík a ma- 
lý klíček. Vedle dveří klikněte na panel 
s tlačítky. Z inventáře vezměte klíč 
a použijte ho na otvor v panelu, poté 
zadejte kód 1918 a vejděte dovnitř. Po 
krátké animaci stojíte opět v kotelně. 
Zajděte za sestrou do haly. Promluvte 
si s ní, a získáte rozpis služeb lékařů. 
Běžte zpět do kotelny a v zadní části 
použijte rozpis služeb na interkom. 
Hlídkující lékař vám tak vyklidí cestu. 


Jak se dostat 
do Jamesovy cely? 


Tip 28: Po animaci běžte k celám. 
Na chodbě se dejte doleva. Následuje 
další animace. Po rozhovoru s Ralp- 
hem prozkoumejte koš vedle lavice, 
a najdete hlavu panenky. V inventáři 
zkombinujte hlavu s tělem panenky, 
pak na ně klikněte pravým tlačítkem 
myši. Získáte kus provázku, který spoj- 
te se špendlíkem. Nakonec zkombi- 
nujte špendlík s provázkem a panenku 
— na světě je pan Buby. Odneste pa- 
nenku Ralphovi, a dozvíte se, že klíče 
od Jamesovy cely má hlídač. Běžte 
k lavici, klikněte na vypínač a zhasněte 
světlo. Poté klikněte na drát vedoucí od 
vypínače. Spadne na zem. Seberte jej 
ze země a použijte ho na pletivo u ok- 
na. Z inventáře vezměte hrací skříňku 


a použijte ji také na plot. Past na hlída- 
če je nalíčena. Po krátké animaci pro- 
hledejte tělo hlídače a seberte klíče od 
cel. Poté je použijte na Jamesův pokoj 
a vstupte dovnitř. 


Co dělat v Jamesově cele? 


Tip 29: Ze stojanu seberte kresbu, 
pravým tlačítkem myši prozkoumejte 
díru ve slamníku, a najdete Jamesovy 
dopisy. Na stěně si prohlédněte kresby. 
Na obraz s okem použijte pravé tlačítko 
myši. Objevíte díru ve zdi vedoucí do 
Ralphovy cely. Promluvte si s Ralphem 
a po rozhovoru odejděte tajným prů- 
chodem pod postelí. Objevíte se před 
sanatoriem. Po další animaci stojíte 
v hale na zámku Black Mirror. 


Schůzka s Jamesem 


Tip 30: Zajděte za Batesem do ku- 
chyně a promluvte si s ním. Po rozho- 
voru se vám zpřístupní nová lokace se 
starým majákem. Vydejte se k němu, 
a až tam dorazite, hru si uložte. Obe- 
jděte maják. Po animaci ležíte svázaní 
na zemi a James vám kope hrob. Nyní 
máte na osvobození jen velmi krátký 
čas. Z inventáře vezměte malý nožík 
a použijte ho na svou postavu. Potom 
vezměte z inventáře hrací skříňku 
a použijte ji na Jamese. Po animaci si 
s ním promluvte, a až se dozvíte, kde 
máte hledat další klíč, vraťte se na zá- 
mek Black Mirror. 


Jak získat třetí klíč? 


Tip 31: Jděte do sklepa. Odemkněte 
jej klíčem, který visí hned vedle dveří, 
a sejděte dolů. Ze studny ve sklepě se- 
berte provaz s háky a v inventáři je 
zkombinujte. Přejděte ke kanálu mezi 
bruskou a zadní částí sklepa. Na kanál 
použijte minci z inventáře (pokud žád- 
nou nemáte, klikněte pravým tlačítkem 
myši na peněženku). Pak můžete slézt 
dolů do podzemní části zámku. U kaš- 
ny ve sklepních prostorách seberte ze 
země ozubené kolo, Dejte se dále do 
podzemí., Ze zábradlí nalevo ode dveří 
seberte tyč. Vpravo pak prozkoumejte 
štěrbinu ve zdi. Z inventáře vezměte 
kyselinu a použijte ji na kolo upevněné 
řetězy, které následně odpadnou. Nyní 
běžte do sklepa a tyč z inventáře pou- 
žijte na brusku. Vraťte se zpět do zadní 
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části v podzemí a použijte tyč na štěr- 
binu. Přejděte ke kolu a otočte jím. Vo- 
da stoupne. Nyní jděte nad místo, kde 
je další ozubené kolo. V inventáři 
zkombinujte provaz s háky a tyč. Vytvo- 
říte tak provizorní prut. Ten použijte 
pro vylovení ozubeného kola. Poté pře- 
jděte ke stroji v přední části podzemí. 
Z inventáře použijte obě ozubená kola 
na mechanismus a klikněte na něj. 
Stroj začne pracovat. Běžte opět do 
zadní části a uvidíte, že voda odtekla. 
Sejděte dolů po schodech a v pravé 
sekci seberte truhličku. V inventáři 
použijte pravé tlačítko myši na truhlič- 
ku, a získáte třetí klíč. Jakmile si pro- 
hlédnete symbol na zdi a chcete jít 
zpět, následuje animace a konec čtvr- 
té úrovně. 


o. kapitola: 
Zpověď pravdy 


Co s mrtvým Jamesem? 


Tip 32: Po animaci stojíte před bra- 
nou v Ashburry. U brány zazvoňte na 
zvonek, Po rozhovoru se sestrou násle- 
duje další animace a po ní se ocitnete 
před celou Jamese. Vejděte dovnitř, 
Na mrtvolu Jamese použijte pravé tla- 
čítko myši, a získáte svazek klíčů. Jsou 
od Robertovy pracovny. Z inventáře 
vezměte malý nožík a použijte ho na 
zasádrovaný otvor ve zdi. Skrze otvor si 
promluvte s Ralphem. Po rozhovoru 
a animaci stojíte před majákem. Z in- 
ventáře vezměte zapalovač a použijte 
jej na díru ve zdi. Symbol, který nalez- 
nete, si zakreslete pomocí Williamova 
deníku. V inventáři klikněte na mapu. 


Tip 40: Označte vždy příslušný symbol kliknutím na cíp za ním. 
Pořadí zadávání symbolů použijte z Willizmova deníku. 


Co s mrtvým Hermannem? 


Tip 33: Stojíte před márnicí. Jděte ke 
dveřím a zazvoňte na zvonek, Vejděte 
dovnitř a běžte dolů do pitevny. Klik- 
něte na prostěradlo na stole a po ani- 
maci doktorovo tělo prozkoumejte. Na 
pravém umyvadle klikněte na symbol 
a zakreslete jej do deníku. Po další 
animaci přejděte k pracovnímu stolu 
v zadní části místnosti a rozsviťte lam- 
pu. Ze stolu seberte chirurgické kleš- 
tě a ze zásuvky igelitové pytlíky. Jsou 
schované pod knihou. Přejděte ke sto- 
lu s Hermannovým tělem a klikněte na 
něj. Na ruku použijte chirurgické kleš- 
tě, na vlasy v doktorově ruce igelitové 


pytlíky. 
Jak získat klíče od kaple? 


Tip 34: Po rozhovoru s detektivem 
běžte opět do Ashburry. Zazvoňte na 
zvonek a po rozhovoru se sestrou uhá- 
nějte ke kapli. Nachází se za sanatoni- 
em, projděte okolo kotelny do další lo- 
kace. Zkuste vejít dovnitř, dveře jsou 
zamčené. Jděte zpět ke kotelně, a než 
se pustíte do rozhovoru s kotelníkem, 
klikněte na dveře, Po rozhovoru jděte 
před budovu sanatona. Kanálem pro- 
jděte do Jamesovy cely a odsud pokra- 
čujte do kotelny. V přední části kotelny 
seberte ze zábradlí u uhlí hadr. Z ple- 
chové skříně si vezměte holínky. Běžte 
zpět do Jamesovy cely a hadr v inven- 
táři použijte na kohoutek. Vraťte se 
zpět do kotelny. Přejděte ke kotli 
v přední části a klikněte na ventil. Pou- 
Žijte mokrý hadr z inventáře na dvířka 
kotle a nakonec použijte na kotel holín- 


ky. Pak běžte do Jamesovy cely a od- 
sud tajnou chodbou před dveře kotel- 
ny. Ze dveří do kotelny seberte klíče 
a jděte ke kapli. Na vchod do kaple 
použijte svazek klíčů ze dveří kotelny 
a vstupte dovnitř. 


Jak analyzovat Jamesovy 
a Morrisovy vlasy? 


Tip 35: Ze země seberte střep a pou- 
žijte ho na Jamese. Po odříznutí vlasů 
se ocitnete před márnicí. Vejděte do- 
vnitř a běžte do pitevny. Přejděte ke 
stolku s mikroskopem a klikněte na něj. 
Z inventáře použijte vzorky vlasů na 
mikroskop. Po vložení druhého pytlíku 
s vlasy se dozvíte, že James vrahem 
není. Vydejte se do stáje na panství 
Black Mirror. Ve stáji klikněte na dopis 
ve svěráku. Přejděte k ohradě s koňmi 
a klikněte na vypínač. Z ohrady seberte 
čepici a klikněte na ni pravým tlačít- 
kem myši. V inventáři vezměte igelitový 
pytlík a použijte ho na čepici — získáte 
tak Morrisův vlas. Běžte do pitevny 
a použijte na něj mikroskop. Zjistíte, že 
ani Morris není vrahem. 


Co dělat v Robertově 
pracovně? 


Tip 36: Běžte k Robertově pracovně 
na zámku a na dveře použijte svazek 
klíčů od Jamese. Vstupte dovnitř. Pro- 
zkoumejte obraz nad stolkem. Z kra- 
bičky na kakao seberte klíček a použij- 
te ho na horní šuplík stolku. Otevřete 
jej a vezměte z něj papír. Prozkoumej- 
te knihovnu uprostřed a poté klikněte 
na nápis MCXX. Přejděte k hodinám 


l: Z levého výklenku seberte mapu místnosti. 
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v pravém rohu místnosti a nastavte na 
nich čas 11:20. Poté klikněte na střelku 
nad ručičkami, a za prostřední kniho- 
vnou se objeví ukrytý trezor. Na světlo 
mezi knihovnami použijte papír z in- 
ventáře. Získáte tak číslo 63081. Pře- 
jděte k trezoru a nastavte na něm kód 
z papíru. Trezor má ve spodní řadě pět 
destiček a nad nimi je válec. Kód za- 
dáte tak, že kliknete na příslušnou de- 
stičku a otáčíte válcem do té doby, do- 
kud se na destičce neobjeví správné 
číslo, Tímto způsobem zadejte všech 
pět čísel, Prohledejte trezor a seberte 
prsten, listinu, dopis a Robertův deník. 


Jak otevřít Lotharův 
hrob v Asburry? 


Tip 37: Vyjděte z Robertovy pracov- 
ny a zastavte se za Victorií, Promluvte 
si s ní a po rozhovoru se vydejte do sa- 
natoria v Ashburry. U brány zazvoňte 
na zvonek, a sestra vám otevře. Jděte 
ke kotelně. Prozkoumejte malé okénko 
a z okapní roury seberte šroub. Odsud 
běžte do zadní části hřbitova. Prozkou- 
mejte hrob zarostlý křovím, použijte na 
něj pravé tlačítko myši. Abyste odstra- 
nili křoví u hrobu, musíte nejprve do 
kaple. Zde prozkoumejte krabici na ze- 
mi a seberte z ní rozbité zahradnické 
nůžky. V inventáři zkombinujte šroub 
a rozbité nůžky a běžte ke hrobu svého 
předka, Zde použijte nůžky na uschlý 
keř. Klikněte na hrob. Víko je moc těž- 
ké a nejde otevřít. Běžte tedy před ko- 
telnu. Použijte pravé tlačítko myši na 
tmavý kout pod stříškou, a objevíte 
pevnou tyč. S tou se vrafte zpět k hro- 
bu, s jejím přispěním se víko odsune. 
Ostatky vašeho předka, Lothara Gor- 
dona, tu však nejsou. 


Jak získat čtvrtý klíč? 


Tip 38: Běžte za sestrou do haly sa- 
natoria a promluvte si s ní, Po rozhovo- 
ru se vydejte na farnost Warmhill. Ve- 
jděte bočním vchodem do kostela 
a poté přejděte k oltáři. Promluvte si 
s otcem Frederickem. Slíbí vám, že in- 
formace, které potřebujete, vám vyhle- 
dá ve starých kronikách, ale bude to 
nějakou dobu trvat. Jděte tedy do hos- 
tince ve Willowcreek a promluvte si 
s hostinským. Po rozhovoru se vrafte 
zpět k otci Frederickovi. Popovídejte si 
s ním, ale nebude ještě hotov. Navštiv- 


te tedy ještě Willowcreek i hřbitov za 
farností, poté přejděte k hrobu Willia- 
ma a vrafte se za otcem Frederickem. 
Nyní by již měl potřebné informace 
mít, Po rozhovoru s otcem Frederic- 
kem a získání potřebných zpráv běžte 
k hrobu Williama. Všimněte si, že jed- 
na z krypt je otevřená. Promluvte si 
s hrobníkem v hrobce. Získáte od něj 
urnu Lothara Gordona. V inventáři pro- 
zkoumejte urnu pravým tlačítkem my- 
ši, a získáte čtvrtý posvátný klíč. 


Jak získat pátý klíč? 


Tip 39: Nyní už vám chybí jen jedi- 
ný klíč, Williamův. Před otevřenou 
hrobkou prozkoumejte hrobníkovu 
krabici s nářadím. Seberte z ní bater- 
ku. Přejděte před kostel a jděte co 
nejvíce doprava. Na mohylu použijte 
baterku, a objevíte lopatu. Seberte ji 
a běžte k Williamově hrobu. Zkuste 
použít lopatu na hrob. Než budete 
moci odkrýt místo jeho posledního 
odpočinku, musíte se nejprve zbavit 
hrobníka. Klikněte na drát vedoucí od 
dveří otevřené hrobky. Ze spodní čás- 
ti dveří vyndejte zarážku, Tentokrát již 
budete moci použít lopatu na Willia- 
mův hrob. Seberte pátý, a tudíž po- 
slední posvátný klíč a jděte před kos- 
tel. Po následující animaci už budete 
znát jméno vraha. 


6. kapitola: 
Pohleď skrze zrcadlo 


Jak otevřít katakomby? 


Tip 40: Stojíte v podzemní části zám- 
ku Black Mirror. Jděte dále do podze- 
mí a po točitých schodech sejděte do- 
lů. Klikněte na kamenný čtyřhran na 
zdi. Z inventáře vezměte prsten, který 
jste sebrali z trezoru v Robertově pra- 
covně, a použijte ho na pentagram 
uprostřed obrazce. Klikněte na prsten. 
Až se otočí, objeví se uvnitř obrazce 
zvláštní symboly. Koukněte se do Willi- 
amova deníku, kde máte zaznamenány 
všechny symboly nalezené u mrtvol. 
Stejné symboly se nacházejí i na ob- 
razci. Označte vždy příslušný symbol 
kliknutím na cíp za ním. Při zadávání 
symbolů použijte pořadí z Williamova 
deníku. Po správném označení všech 
pěti symbolů se otevřou dveře do další 
místnosti. 


Jak projít katakomby? 


Tip 41: Hru si uložte. Místnost je ob- 
délníkového tvaru a je v ní šest sloupů. 
Pohybovat se můžete směrem doleva, 
doprava, dopředu a dozadu. Pokud se 
rozhodnete prozkoumat všechno na 
vlastní pěst, počítejte s tím, že můžete 
kdykoliv zemřít, Pokud se podobným 
překvapením chcete vyhnout, násle- 
dujte naše pokyny. Z místa, kde stojíte 
na začátku, běžte dvakrát doleva. Pro- 
zkoumejte otvor ve zdi a seberte talis- 
man. Běžte jednou doprava a jednou 
vpřed. Ze země seberte helmici a klik- 
něte na cihlu s kresbou. Pokračujte 
jednou vpřed a na železné dveře před 
vámi použijte talisman. Otevřou se. 
Vstupte dovnitř a z levého výklenku se- 
berte mapu místnosti. Z inventáře vez- 
měte lesklou černou kouli a použijte ji 
na stojan. Nyní se zaktivují tlačítka pod 
světly na sloupech. Z místnosti se dej- 
te dvakrát doprava. Otvor ve zdi raději 
nechte být. Na svícen použijte lihový 
zapalovač a na oheň pak mapu míst- 
nosti. Na mapě se vám světlejší bar- 
vou zobrazí sloupy, na nichž máte akti- 
vovat tlačítka pod světly. Než to 
provedete, jděte ještě od svícnu o jed- 
nu obrazovku dozadu a seberte zde 
meč. Nyní zaktivujte tlačítka na zdi. Ve 
stisknutí spínače nejvíce nalevo vám 
bude bránit propast. Z inventáře pou- 
žijte na propast meč a poté helmici. Po 
vhození druhého předmětu se otvor za- 
vře a můžete zaktivovat tlačítko. Po 
zmačknutí všech správných spínačů 
se vám otevře portál, který se nachází 
o jednu obrazovku vpravo od místnosti 
s výklenkem. Zhluboka se nadechněte 
a projděte skrze něj. 


Jak to dohrát? 


Tip 42: Objevíte se na zvláštním mís- 
tě, Klikněte na oltář před vámi a z kni- 
hy seberte nůž, který použijte na Sa- 
muela. Krev ve žlábku vám bude 
otevírat otvory, do nichž pak zasuňte 
všech pět klíčů, a to podle barev ka- 
menů u každého otvoru. Po vložení 
všech pěti posvátných klíčů se v knize 
objeví verše. Přečtěte je a poté si již vy- 

chutnejte závěrečnou animaci. 
Jan Klauda, Alena Kinloviczová 
03G0590 
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Rise of Nations 


Osmnáct národů soupeří v epických bitvách o vládu nad světem. 
Naše rady a taktiky vás zaručeně učiní pánem všehomíra. 


novém strategickém eposu 

i , od Microsoftu máte za úkol 

během sedmi epoch ovlád- 

nout celý svět. Tento ctižádostivý cíl 

však sledují i další panovníci. Poskyt- 

neme vám rady ohledně mapy světa 

a realtimového režimu. Kromě toho 

dostanete přesný popis jednotlivých 
typů jednotek. 


Tahový režim 
Který národ si mám zvolit? 


Tip 1: Pro začátek jsou obzvláště 
vhodní Japonci, Rusové nebo Němci. 
Japonci se vyznačují nepopiratelnými 
přednostmi co se výstavby a produkce 
potravin týče. Kromě toho u nich velice 
rychle postupuje i výzkum na poli vě- 
dy. Rusové naproti tomu mají dvojná- 
sobné vyčerpání, které se ještě auto- 
maticky zvyšuje. Jejich hranice však 
sahají dále a také těžba ropy je u nich 
efektivnější. Německo vlastní silný 
zpracovatelský průmysl, jehož můžete 
poměrně brzy začít využívat. V oblasti 
vojenské techniky těží Němci z ob- 
zvláště účinných ponorek, majákových 
lodí a letadel. 


: Rusové mají velké území a efektivní těžbu ropy. 


Jak se nejlépe 
vyhnout válkám? 


Tip 2: Napadnete-li při ofenzivě ze- 
mi, která pošle do boje o dvě armády 
méně než vy, je po boji. Protivník totiž 
v důsledku vaší početní převahy auto- 
maticky složí zbraně. 


Kde získám 
nové armády? 


Tip 3: Snažte se přednostně ovlád- 
nou ty země, které disponují zásobo- 
vacím táborem (na mapě světa je 
označen malým symbolem s třemi ka- 
nónovými koulemi). Tímto způsobem 
obdržíte po každém vítězství novou 
armádu. 


Jak nad protivníkem 
zvítězím? 


Tip 4: Snažte se ovládnout soupeřo- 
vo hlavní město, snadno jej tak vyřadí- 
te z boje. Za odměnu vám automatic- 
ky spadne do klína veškeré jeho 
území i tučný prestižní bonus. Hlavní 
města však většinou bývají velice 
dobře opevněna 


Jak mám 
připravovat výpady? 


Tip 5: Ve strategické části si kupte 
bonusové karty. Tím se zvýší vaše šan- 
ce na úspěch v nadcházejících bi- 
tvách. Logistika zvyšuje míru uzdravo- 
vání přibližně na dvojnásobek 
a zamezuje škodám v důsledku vyčer- 
pání. Pomocí zrádcovské karty vám 
bez obtíží připadne přilehlé území, 
pokud se na něm ovšem nenachází 
hlavní město. Komerční boom vám po- 
skytuje zvláštní technologii pro další 
boj. Bonus schopnosti nabízí dokonce 
až o 200 procent více cenných počá- 
tečních zdrojů. 


Jak mám zabezpečit 
klíčová území? 


Tip 6: Některé země (například Zá- 
padní Afrika nebo Británie) mají 
vzhledem ke své poloze obzvláště vy- 
sokou strategickou hodnotu. Tato úze- 
mí ještě dodatečně opevněte, čímž 
podstatně zvýšíte stupeň jejich obra- 
nyschopnosti. 


5: Bonusové karty získáte po dobytí určitých území nebo koupí. 
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Realtimový režim 
Hospodářství a výzkum 
Kde mám stavět? 


Tip 7: Místo pro zakládání nových 
měst je zapotřebí vybírat pečlivě. Dů- 
ležité jsou zdroje surovin, jako napří- 
klad hory, lesy, ropná pole a vodní plo- 
chy. Čím větší jsou tyto zdroje, tím více 
dělníků je může využívat. 


Jak mám odkrývat mapu? 


Tip 8: Průzkum terénu je velice důle- 
žitý. Hned na počátku hry vyšlete špe- 
hy, lehkou kavalerii nebo obrněné vo- 
zy, abyste prozkoumali své okolí. 
Zvláště užitečná je přitom automatická 
průzkumná funkce, kterou naleznete 
v panelu příkazů. Tak získáte informa- 
ce o území a prozkoumáte bonusové 
ruiny roztroušené po okolí, 


Jak mám v nepřátelské 
zemi pevně zakotvit? 


Tip 9: Napadnete-li svého souseda, 
musíte na nepřátelském úzerní nejprve 
založit město, Rychle vybudujte všech- 
na hospodářská odvětví a postupně 
probádejte nové oblasti vědy. V žád- 
ném případě nezapomeňte na rovno- 
měrnou těžbu všech zdrojů, aby nedo- 
šlo k mezerám v zásobování. 


K čemu slouží vzácné 
suroviny? 


Tip 10: Hledejte vzácné suroviny ja- 
ko sůl, obsidián či papyrus. Budete 


Tip 6: Británie umožňuje přístup k Evropě a k Americe. 


pak moci efektivněji využívát standard- 
ní zdroje a technologická vylepšení. 
Na místo jejich výskytu vyšlete překup- 
níka, který si tam posléze založí pro- 
dejní stánek. To platí i pro vzácné su- 
roviny, které se nacházejí mimo vaše 
výsostné území, 


začít rozšiřovat? 


Tip 11: Jakmile rozvinete první 
město, můžete začít s budováním dal- 
ších sídel. Pokuste se tyto nové osady 
umístit tak, aby mohly využívat stáva- 
jících věží a opevnění. Prostřednic- 
tvím karavan se totiž dále vytváří fi- 
nančně výhodný obchod mezi metro- 
polemi. 


Jak mám naplnit 
státní pokladnu? 


Tip 12: Postupně rozšiřujte okruh 
svého vlivu, neboť příjmy závisejí na 
velikosti výsostného území, Hranice 
lze rozšířit pomocí městských center, 
chrámů a pevností. 


Jakým projektům 
mám dávat přednost? 


Tip 13: Pomocí výzkumu a výroby 
brzy získáte technologický náskok. 
Tím vzroste rychlost těžby surovin 
a příjmy, které jsou základem úderné 
vojenské síly. 


K čemu slouží divy světa? 


Tip 14: Můžete vystavět 14 divů svě- 
ta. Všechny vyžadují veliké množství 


Tip 10: 


Průzkumník zjistil výskyt vzácného zdroje. 


surovin, svému majiteli však přinášejí 
nezanedbatelné výhody: pyramidy: 
posunují limity peněz a potravin o 50 
procent. Kolos zvyšuje příjmy o třeti- 
nu, limit zalidnění a limity peněz 
a dřeva o polovinu. Terakotová armá- 
da vám přinese další podpůrné jed- 


notky. 
Útok a obrana 


Kde mám postavit 
opevnění? 


Tip 15: Při budování obrany využívej- 
te charakter svého území. Mezi horami 
postavte bunkry a pevnosti; nepřátel- 
ské pozemní jednotky se pak budou 
muset probojovat opevněním v údolí, 
aby se dostaly na vaše výsostné území. 
Jako místo ke stavbě opevnění se vý- 
borně hodí i úzké ostrohy. 


Co mám dělat 
s prvními vojáky? 


Tip 16: Během výstavby zajišťuje 
město několik málo vojáků a obran- 
ných budov. V tomto případě je důle- 
žitý vojenský pokrok, díky němu totiž 
můžete odolat početní převaze. 


Jaké výhody mohou mít 
jednotlivá území? 


Tip 17: Infanterie se střelným pra- 
chem, lehká a moderní pěchota — 
ti všechni získávají tučný bonus při 
obraně hornatého území. Bojovníci na 
dálku umístění v budovách zase znač- 
ně zvyšují útočné hodnoty věží a pev- 
ností. 
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Jak mohu zvýšit svou 
naději na úspěch? 


Tip 18: Musíte-li bránit své území, 
měli byste na útočníky od začátku vyví- 
jet tlak svými útoky. Tím budete značně 
narušovat výstavbu nepřátelského 
osídlení. Invazi navíc oddalují podpůr- 
né jednotky ze sousedního území, kte- 
ré nepřítele pravidelně napadají. Ne- 
zapomeňte: pokud vytrváte 90 minut, 
automaticky jste zvítězili! 


Jednotky 
Lehká infanterie 


Tip 19: V případě lehké infanterie se 
jedná o levnou a rychlou jednotku, kte- 
rá se hodí zejména pro přepady 
a obranu. Pěchota je velice účinná 
v boji proti nepřátelským lučištníkům, 
neměli byste ji však nasazovat proti 
jízdním oddílům. 


Tip 20: Úkolem těžké infanterie je 
boj proti nepřátelské kavalerii. Kvůli 
svému těžkému brnění je však natolik 
těžkopádná, že se stává snadným cí- 
lem lučištníků a infanteristů se střel- 
ným prachem. 


Infanterie 
se střelným prachem 


Tip 21: Infanterii se střelným pra- 
chem lze používat od čtvrtého věku. 
S těmito vojáky můžete bez problémů 
zadržet nepřátelskou těžkou infante- 
rii. Kvůli dlouhé době ládování zbraní 


Tip 14: Díky pyramidě se vám zvýší limity peněz a potravin o polovinu. 


se ovšem ocitáte ve značné nevýhodě 
vůči těžké kavalerii a také obrněným 
vozům. 


Moderní infanterie 


Tip 22: Moderní infanterie nabízí 
dva typy vojáků. Za prvé se jedná 
o obranné jednotky proti obrněným 
vozům, jako je například protitanková 
pěchota, která se však musí mít na po- 
zoru před nepřátelskými kulomety. 
Druhým typem jsou běžní pěšáci, kte- 
ří jsou posíláni do boje s nepřátelskou 
infantenií. 


Tip 23: Lučištníci jsou klasickými 
bojovníky na dálku. Výborným cílem 
jsou pro ně někteří silnější protivníci, 
například těžká infanterie. Rychlejším 
nepřátelským jednotkám, jako je těžká 
kavalerie či lehká infanterie, by se 
však měli pokud možno vyhnout. 


Tip 24: Těžké kulomety jsou sice po- 
strachem veškeré pěchoty, neboť dis- 
ponují velkou palebnou siloum, proti 
kavalerii a obrněným vozům však ma- 
jí pouze velmi malou naději na ús- 
pěch. 


Plamenomety 


Tip 25: Plamenomety slouží přede- 
vším k útokům na budovy, v nichž se 
zabarikádovali: nepřátelé. Proti pyro- 
manům jsou velice účinné kulomety 
a infanteristé. 


na 


6 fzdní jednotka napadá nepřátelského obchodníka. 


Tip 26: Lehká kavalerie se hodí ze- 
jména k překvapivým přepadům 
a průzkumným akcím — žádná jednot- 
ka se nepohybuje rychleji. Ve větších 
bojích se staví proti nepřátelským bo- 
jovníkům na dálku, jako jsou lučištníci, 
kulometčíci a obléhací zbraně. Obratní 
jezdci se však musejí chránit před těž- 
kou infantenií, obrněnými vozy a obran- 
nými jednotkami proti obrněným vo- 
zům. 


Tip 27: Těžká kavalerie a později vá- 
lečné obrněné vozy jsou považovány 
za nejnebezpečnější pozemní jednot- 
ky. Jejich výroba je však relativně ná- 
kladná. Postavit se jim může pouze těž- 
ká infanterie a obranné jednotky proti 
obrněným vozům. 


Jízdní lučištníci 


Tip 28: Jízdní lučištníci spojují rych- 
lost s výhodami boje na dálku. Tím 
způsobují velké problémy těžké i lehké 
infanterii, kulometům i obléhacím 
zbraním. Proti těmto protivníkům tedy 
do boje vyšlete své lehké jezdce, obr- 
něné vozy a lučištníky. 


Obléhací zbraně a artilerie 


Tip 29: Obléhací zbraně se posílají 
do boje za účelem útoku na budovy 
a větší množství infantene. Jsou sice 
extrémně pomalé a k jejich výstavbě je 
většinou potřeba více času, zato však 
páchají úctyhodné škody. Skupiny ka- 
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valerie a obrněných vozů jsou však 
s jednotkami dělostřelců schopny uči- 
nit krátký proces. 


Protiletecká obrana 


Tip 30: Střelci protiletecké obrany se 
vyskytují v pohyblivé i nepohyblivé po- 
době. Všechny letecké jednotky by se 
jim měly velkým obloukem vyhnout. 
Proti ostatním pozemním jednotkám 
však střelci protiletecké obrany nic ne- 
zmohou. 


Stíhací letouny 


Tip 31: Stíhačky jsou velice mnoho- 
strannými bojovými systémy; jsou 
vhodné k průzkumným letům a boji ve 
vzduchu. Později můžete moderní stí- 
hačky použít i proti velmi dobře obrně- 
ným pozemním jednotkám. Pouze 
v boji s protileteckou obranou nemají 
naprosto žádnou šanci. 


Těžké bombardovací 
letouny 


Tip 32: Bombardéry byly koncipová- 
ny pro útoky ze vzduchu na nepřátel- 
ská postavení. Mají velký dosah a na 
palubě libovolně velké množství vý- 
bušnin. Tyto létající pevnosti lze zadr- 
žet pouze pomocí stíhaček a protile- 
tecké obrany. 


Helikoptéry 


Tip 33: Helikoptéry, jež jsou na roz- 
díl od letadel nezávislé na pohonných 
látkách, najdou velké využití při boji 
S pozemními jednotkami a ponorka- 


Tip 32: Vrchol letectví představují velice účinné bombardéry Stealth. 


mi. Slabé pancéřování jim však v boji 
proti stíhačkám a protiletecké obraně 
přináší nemalé nevýhody. 


Těžké válečné lodě 


Tip 34: V námořním boji nasaďte 
dostatečný počet těžkých lodí, jako 
třeba fregaty. Tyto agilní jednotky po- 
topí bez námahy většinu protivníko- 
vých plavidel. Ponorkám a majáko- 
vým lodím jsou však vydány zcela 
napospas. 


Lehké válečné lodě 


Tip 35: Lehké lodě prozkoumávají 
neznámé vody a přepadávají protivní- 
kovy obchodní stezky. Pouze ony bu- 
dou později schopny vypátrat ponorky. 
Před těžkými loděmi však musí lehké 
čluny prchnout. 


Dělostřelecké 
a válečné lodě 


Tip 36: Hlavním úkolem dělostře- 
leckých lodí jsou útoky na pobřeží, Při 
nich z bezpečné vzdálenosti ničí bu- 
dovy i jednotky. Těmto útokům může- 
te zabránit pomocí ponorek a těžkých 
lodí. 


Letadlové lodě 


Tip 37: Letadlové lodě nesou na pa- 
lubě vícero stíhacích letounů. Přivá- 
dějí tak úderné vzdušné bojové síly 
do těsné blízkosti protivníkových sí- 
del. Letadlové lodě mají jen málo 
vlastních zbraní a pro ponorky a lehké 
lodě tedy představují snadný cíl. 


. 


Tip 39: Atomová raketa dopadla poblíž centra města. 


Ponorky 


Tip 38: Ponorky využívají mořských 
hlubin k tomu, aby se mohly připlížit 
k jiným lodím a potopit je pomocí tor- 
péda. Tyto jinak neviditelné lovce mo- 
hou vypátrat pouze helikoptéry a lehké 
lodě., 


Rakety 


Tip 39: V pozdějších epochách lze 
vyvíjet dálkové řízené střely, jako je na- 
příklad raketa V2. Moderní rakety jsou 
schopny zničit celé budovy. Lze se 
před nimi chránit pouze zničením sila 
nebo vynálezem protiraketového štítu. 
Mick Schnelle 
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Runaway: A Road Adventure 


Runaway: A Road Adventure 


Adventura od španělské firmy Pendulo konečně dorazila i k nám. 
Když si dáte pozor na několik základních principů, ušetříte 
nervovou soustavu mnoha nepříjemností... 


aždého, koho ve hře potkáte, 
K se na všechno důkladně pře- 
ptejte. Pozorně prohledávejte 
všechny rohy a zákoutí. Jestliže Brian 
dostane nový úkol, musíte ho nechat 
znovu prozkoumat všechny výklenky 
a kontejnery. Vedle větších předmětů 
často leží nějaká malá věc, kterou je 
těžké kurzorem identifikovat. 


1. Probuď mě, než umřu 
Jak to všechno začíná? 


Tip 1: Na počátku hry vám v jisté 
newyorské postranní ulici vběhne před 
auto Gina, Jejího otce zavraždili v jed- 
nom baru poté, co jí předal záhadný ar- 
tefakt. Odvezte krásku do nemocnice, 
kde dostane sedativum, aby se vyspala 
z utrpěného šoku. Je třeba jednat, ne- 
boť pochopové rodiny Sandrettiů jsou 
vám oběma v patách. Jak z toho ven? 
Prostě připravte v Ginině pokoji dru- 
hou, falešnou postel, na níž se budou 
moct nájemní zabijáci vyřádit. 


Jak vytvoříte figurínu Giny? 


Tip 2: Vezměte tašku z nemocniční 
skříňky a vyndejte z ní paruku a kra- 
bičku sirek. Na orientačním plánu ne- 
mocničních prostor, který visí u dveří, 
zjistíte, že se vedle pokoje nachází 
ještě malý sklad. Brian musí vylézt ok- 
nem a dostat se do něj. Na polici vle- 
vo leží dva polštáře. V krabici najdete 
stříkačku a vpravo v pootevřené skříni 
narazíte na nepopsaný chorobopis, 
který se v nemocnicích věší do záhla- 
ví postele pod tabulku se jménem pa- 
cienta. Z anatomického modelu 
lidského těla odšroubujte hlavu 
a ozdobte ji parukou. Vraťte se zpět 
do pokoje a s pomocí prostěradla 
a polštářů vytvořte na sousední poste- 
li falešnou lidskou postavu. Přidejte 


hlavu figuríny s parukou, a nástraha je 
hotová. 


Jak zfalšujete chorobopis? 


Tip 3: V koupelně vylovte z odpadko- 
vého koše vyschlou fixu a najděte lá- 
hev s lihem, která stojí na poličce pod 
zrcadlem. Ponořte do ní stříkačku, kte- 
rou jste našli ve skladu; a natáhněte líh. 
Líh vstříkněte do fixy, abyste ji „oživili“ 
a mohli vyplnit falešný identifikační for- 
mulář pacienta. Ten vyměňte se sku- 
tečným Gininým, který pak výše zmí- 
něným způsobem připevněte na 
správném místě připravené sousední 
postele. Jakmile se znovu ukryjete 
v koupelně, objeví se v pokoji první 
gangster a začne střílet na prázdnou 
postel s figurínou. 


Jak vzbudíte Ginu? 


Tip 4: Sedativa podaná vaší přítel- 
kyni maří veškeré pokusy o její pro- 
buzení. Vezměte si proto balíček práš- 
ků z vedlejšího stolku, abyste jej mohli 
prozkoumat. Pak znovu přešplhejte 
do vedlejšího skladiště a ze skříně 
vpravo od okna vezměte knihu. Z abe- 
cedního seznamu léků se dozvíte, že 
člověka, který usnul po požití tabletek 
Somnilon, můžete probudit pouze le- 
dovou vodou. Vlevo před vámi na 
okenním parapetu leží malý dezin- 
fekční sprej. Vezměte jej také. Protože 
sprcha v koupelně je porouchaná 
a papírový kelímek vedle postele je 
děravý, musíte Ginu pokropit z hasi- 
cích trysek u stropu místnosti. Ty 
spustíte tak, že sprejem a zápalkami 
napodobíte plamenomet, kterým za- 
míříte na požární hlásič. Následuje le- 
dová sprcha, a zmatek vzniklý při po- 
žárním poplachu vám zároveň zajistí 
bezpečnou anonymitu při společném 
útěku s Ginou. 


2. Záhadný kříž 
Co se stane v Chicagu? 


Tip 5: Odjedte do Chicaga k Briano- 
vu příteli Cliveovi, řediteli Muzea pro 
archeologii a přírodní vědy. Od něj 
byste se mohli dozvědět víc o záhad- 
ném artefaktu, který dostala Gina od 
svého otce. Než však může být kříž 
podroben počítačové analýze, musí jej 
nejprve zrestaurovat paní doktorka Oli- 
vawová. Musíte zajít do její laboratoře. 
Bohužel však zjistíte, že tato dáma je 
zcela zaneprázdněna důležitou prací 
pro výstavu o mayské kultuře, Musíte 
její aktuální práci přerušit a podsunout 
jí svůj kříž. 


Jak se dostanete 
do laboratoře? 


Tip 6: Toto pracoviště je před neo- 
právněným přístupem chráněno elek- 
tronickým kódovacím zámkem. Musíte 
sejít po schodech dolů k lenivému 
správci Willymu. Ten na vás bez dlou- 
hých cavyků vytáhne svou vizitku. Tu si 
prohlédněte a zeptejte se ho na jeho 
obchody. Willy mezitím dostane pro- 
střednictvím mobilního telefonu něja- 
kou objednávku. Musí proto na chvíli 
zmizet v laboratoři a vy správně vytuší- 
te, že jeho byznys bude asi nejspíš ně- 
jaká „levota“. Z laboratoře doktorky 
Olivawové si přineste štěteček s mast- 
kovým práškem, který najdete hned na 
pravé straně u žaluzie, a bezbarvý lak, 
který je vpravo v kufru. Ten naneste na 
klávesnici elektronického zámku. Z te- 
lefonního automatu pak zavolejte Willy- 
mu a něco si u něj objednejte. Ten se 
musí opět vydat přes bezpečnostní 
dveře do laboratoře, aby splnil vaše 
zákaznické přání. Jeho otisky prstů pak 
zviditelníte na tlačítkách 1, 3, 7 a 8 tak, 
že je štětečkem poprášíte mastkovým 
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práškem. Melodii dveřního kódu si jis- 
tě ještě pamatujete, podle ní totiž mu- 
síte jednotlivá čísla seřadit a popořadě 
zmáčknout příslušná tlačítka. Požado- 
vaná kombinace je 8-1-3-7. 


Jak otevřít 
klimatizační komoru? 


Tip 7: Když se dostanete konečně 
dovnitř, zjistíte, že klimatizační komora 
je chráněna hlasovým identifikátorem. 
V levém rohu je zlatý aztécký klíč se 
vzkazem pro Clivea. S tímto klíčem se 
vraťte zpět do jeho kanceláře. Na psa- 
cím stole zvedněte dva ležící svazky 
o antropologii. Pod nimi uvidíte malý 
zářez. Zlatým klíčem otevřete tajnou 
zásuvku a vypůjčete si z ní diktafon, na 
nějž zaznamenáte hlas doktorky Oliva- 
wové. Ovšem přesně ve chvíli, kdy se 
tuto nahrávku za účelem obelstění hla- 
sového klíče klimatizační komory po- 
kusíte použít, dojdou v diktafonu jako 
„na potvoru“ baterky. Jděte do pravého 
rohu místnosti, vezměte do ruky sbě- 
račku a baterie s ní na chvilku ponořte 
do tekutého dusíku. Tak se jejich výkon 
obnoví. Mrazivý šok vybudí dostatečné 
množství energie, abyste s pomocí dik- 
tafonu komoru konečně otevřeli. 


Jak obelstíte doktorku 
Olivawovou? 


Tip 8: Vezměte mayskou masku a za- 
jděte ještě jednou do laboratoře. Na 
polici u vchodu vyměňte svůj kříž za 
další mayský artefakt, který čeká na 
doktorčin výzkum, za kamenný pařát. 
Jím vydloubněte z masky rubín a vy- 


měňte ho za mnohem méně účinný ká- 
men v laserovém čisticím přístroji. Tím 
pak Olivawová zničí následující arte- 
fakt, na němž bude pracovat, a díky to- 
mu doktorce konečně vnutíte váš kříž. 


Jak zrychlíte pracovní 
tempo paní doktorky? 


Tip 9: Protože se naše dáma lekne, 
potřebuje se nejprve uklidnit douškem 
kávy z automatu na chodbě, který je 
ale prázdný. Seběhněte proto dolů do 
výstavní expozice mayské kultury 
a vezměte kávová zrna, která leží mezi 
obětinami na předním podstavci. Willy 
vám totiž předtím prozradil, že do své- 
ho oblíbeného automatu používá vý- 
hradně značkovou kávu, a toto budou 
zrna, která tu zanechal právě on. Zci- 
zený obětní dar pro mayské bohy pak 
namelte v mlýnku doktorky Olivawové 
a získaný kávový prášek pak vložte do 
prázdného papírového košíčku v auto- 
matu na chodbě. Ten začne opět fun- 
govat. Jeden šálek pomůže restaurá- 
torce opět nalézt klid a chuť do práce, 
a ona tím pádem začne váš kříž ihned 
opravovat. Když pozná, že jde o umě- 
leckou památku kmene Hopiů a nikoli 
artefakt mayské kultury, a vy vyjdete 
z analyzační laboratoře, dostanou věci 
prudký spád. Objeví se totiž gangsteři 
a Briana s Ginou zajmou 


3. Velký útěk 
Jak se dostanete z chaty? 


Tip 10: Bran, oloupený o své pokla- 
dy, procitne v osamělé chatě uprostřed 


pustiny. Podívejte se do chladicího bo- 
Xu. Je až po okraj plný ledu, takže s ním 
nehnete. Vpravo je vypínač. Nejprve 
vypněte chlazení. Kusem jelenice ze 
sudu s olejem a čističem ve spreji, kte- 
rý leží na polici na zdi, očistí Brian na 
boxu malé okénko. Tím do mrazáku 
pronikne slunce, led roztaje a voda vy- 
teče. Teď můžete ledničku odsunout. 
Zámek od padacích dveří, které jsou 
za boxem, Brian urazí tyčí, kterou na- 
jde vzadu v pravém rohu místnosti. 


Jak zprovozníte kulomet? 


Tip 11: Venku narazíte na tři trans- 
vestity, jejichž autobus měl nedaleko 
odsud nehodu. 
Zvolte následující postup: 
1. Nejprve vylákejte vrahy z jejich úkry- 
tu a osvobodte Ginu. 
2, Až bude prozrazen váš útěk, udržte 
vrahy uvnitř. 
3. Sežeňte dopravní prostředek. 
Podle mapy se Brian vydá na jihozá- 
pad ke šrotovišti letadel a prozkoumá 
zde vrak rezavého leteckého kulome- 
tu. Na kapotě autobusu sedí transvesti- 
ta Marniola a nechce se podělit o svůj 
opalovací krém, dokud nebude její (te- 
dy pardon, jeho) kůže dohněda opále- 
ná. Uvnitř leží před třemi přihrádkami 
za sedadlem řidiče sluneční brýle, kte- 
ré si s sebou vezměte na severozápad 
k ropnému vrtu a tam je vymáchejte 
v olejové louži, až budou jejich skla 
zcela hnědá. Své brýle vyměňte s Ma- 
riolou za její vlastní, a ona díky jejich 
barvě usoudí, že má plet již dostatečně 
hnědou, a přenechá vám proto svůj 
opalovací krém. Konečně můžete na- 
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olejovat nalezený letecký kulomet 
a umístit ho na chatu. Malý pás s mu- 
nicí s sebou vezměte také. 


Jak uvedete kulomet 
do střelecké pohotovosti? 


Tip 12: V autobusu si ze třetí při- 
hrádky naproti dveřím vezměte rtěnku, 
která má tvar prázdné nábojnice. Pak 
pokračujte na severovýchod k opuště- 
nému vagónu, v němž se nachází sud 
S prachem. No a zase zpátky k chatě. 
Tam, pod houpacím křeslem, najdete 
kbelík, který si vezme Brian s sebou. 
Uvnitř se vydejte doprava dozadu 
a zvedněte malý kousek dřeva. Ve sta- 
rém vagónu vlevo u dveří seberte 
šroub z kbelíku a ten pak připevněte 
na sebrané polínko. Brian postaví kbe- 
lík před sud, navrtá ho svým právě vy- 
robeným nářadím a naplní vědro pra- 
chem. Na zkoušku nasypte do 
rtěnkové nábojnice do poloviny střelný 
prach, abyste ji mohli zasunout do ná- 
bojového pásu. Perfektní, Ostatní rtěn- 
ky z autobusu vám vystačí na celý zby- 
tek nábojového pásu. Střelivo zasuňte 
do kulometu, a je to 


Recept na uspávací koktejl 


Tip 13: Carla leží úplně vyřízená 
v autobusu, protože smíchala své práš- 
ky s alkoholem. Poslední tabletka je 
zapadlá ve škvíře v podlaze, proto si 
u vchodu vyzvedněte vysavač (leží pod 
postelí) a podlahu vyluxujte. Na seve- 
rovýchodě je hlídaná stodola, která 
slouží jako hangár pro vrtulník gang- 
sterů. Brian se vplíží dovnitř a oknem 


zevnitř spatří strážce. Ten do sebe klo- 
pí jedno pivo za druhým, což dosvěd- 
čují prázdné plechovky pohozené na 
zemi u sudu, který stojí opodál. Přiopi- 
lý muž si přitom brumlá pod vousy, že 
je v házení plechovek nejlepší. Abyste 
mohli dostat tabletku do jeho piva, je 
třeba jej odlákat. Ideální by možná by- 
lo vyzvat tohoto muže k závodu v háze- 
ní plechovek.. 


Kdo odláká stráž? 


Tip 14: Volba padne na tančící Lulu, 
která je vám z jakéhosi důvodu pode- 
zřelá. Z cestovního kufru vyndejte 
basketbalový míč, který má prasklý 
šev. V zadní části autobusu na sedač- 
ce u Carliných kozaček najdete šev- 
covskou jehlu a niť, jimiž šev na míči 
opravíte. Ve zločinecké chatě leží vle- 
vo na polici pumpička, kterou pak 
můžete míč nafouknout. Jakmile jej 
přihrajete Lulu, ta již nedokáže odolat 
a přizná se vám, že je bývalou basket- 
balovou profesionální hvězdou a že se 
ve skutečnosti jmenuje Lou Lamere, 
a že se tedy ráda postaví proti králi 
plechovkových vrhačů. Pilulku pak 
gangsterovi bočním okénkem stodoly 
vhodíte do plechovky, a když hlídač 
usne, můžete otevřít hangár. Další 
část je splněna 


Jak odlákáte 
ostatní gangstery? 


Tip 15: Až bude Brian sahat po skle- 
nici se zbytkem arašídového másla, 
která leží pod oknem kůlny, zašeptá 
gangsterský svalovec něco o nebez- 


pečných termitech. Kovovým páčid- 
lem ještě trochu zdemolujte starý vrak 
motorky, a získáte stupačku. Hned 
vedle vagónu v těsné blízkosti termití- 
ho hnízda, leží v jednom truhlíku dyna- 
mit. A právě hnízdo termitů vás přive- 
de k nápadu s burákovým máslem. 


Jak získáte 
burákové máslo? 


Tip 16: V autobuse nasaďte stupač- 
ku z motorky na klikovou hřídel, otočte 
jí a zavřete dveře. Na jejich vnitřní 
straně najdete klíč od ledničky, z níž 
získáte balíček burákového másla. Ku- 
sem železa vydlabejte díru do přední- 
ho sudu ve vagónu a vezměte z něj bu- 
ráky. Pak si z vraku letadla přineste 
starou ocelovou přilbu, která vám po- 
slouží jako hrnec na vaření a vložte do 
ní máslo a ořechy. Směs rozehřejete 
v chatě na chladicím boxu pomocí slu- 
nečního záření. Tímto rozpuštěným 
burákovým máslem natřete vnější 
dveře vagónu a v klidu si počkejte, až 
přijdou termiti mlsat. 


Do toho... 


Tip 17: Z pilin, které zbudou po ná- 
jezdu termitů, si pak již pohodlně vy- 
berete požadované výbušniny a odne- 
sete je k ropnému vrtu. Transvestita 
Carla je bývalým příslušníkem námoř- 
ní pěchoty a umí také dokonce piloto- 
vat vrtulník, basketbalový ex-profesio- 
nál s přesnou muškou Lula zasedne ke 
kulometu. O efektní úvod vašeho gran- 
diózního útěku se pak postarají explo- 
ze Manoliných náloží. 
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4. Blízké setkání 
čtvrtého druhu 


v Douglasville? 


Tip 18: Krátce poté, co se Brian a je- 
ho přítelkyně dostanou do Arizonské 
pouště do oblasti obývané kmenem 
Hopi, zřítí se Gina do šachty. Při podi- 
vuhodném setkání s prastarým indiá- 
nem Wupuchim se dozvíte, že váš kříž 
je vlastně klíčem. Rovněž vyprávění 
Sushi Douglasové v hotelu je návo- 
dem téměř ke všemu, co musíte 
v tomto městě duchů zařídit. Žijí tu již 
jen umělci Saturn a Rasta Rutger. Cí- 
lem je se pouze s mapou podzemních 
štol, kterou najdete v bankovním tre- 
zoru, dostat důlní šachtou do vesnice 
kmene Hopi. 


Jak přivoláte 
mimozemšťany? 


Tip 19: Úplně na severovýchodě, 
v kráteru na samém okraji mapy, tábo- 
ří Joshua. Ze skladiště nástrojů v příze- 
mí salónu vezměte zahradnické nůžky 
a ustřihněte jimi pruh z vozu krytého 
plachtou, který stojí vpravo vedle hote- 
lu. Spojíte jej v pás pomocí cvočku, 
který leží na polici za kasou v ruinách 
banky. Joshua pak vytvoří převod 
a prostřednictvím svého motocyklu 
může vyrábět elektrický proud, a zavo- 
lat tak mimozemšťany. 


Jak získáte klíč „desítku“? 


Tip 20: K montáži potřebuje Joshua 
klíč „desítku“, který visí v prvním patře 
salónu na zdi s nářadím. Když o něj 
umělce požádáte, hodí vám jej bohu- 
žel tak nešikovně, že nástroj spadne 
do koryta s vodou pro koně. Pod scho- 
dištěm najdete květináč, který hodíte 
z balkónu přímo do napajedla, aby se 
voda vylila a vynesla klíč ven. S ním se 
pak může Joshua dát do práce. 


Umění za benzin 


Tip 21: Pod Saturnovým ponkem sto- 
jí kanystr s benzinem, ovšem než ho od 
něj dostanete, musíte výměnou vytvořit 
umělecké dílo. Na jihovýchodě mapy 
leží vlevo od studny před domem Ma- 
ma Doritas opracovaný kámen., Nabíd- 


něte jej Saturnovi, ale tomu se toto dílo 
bude zdát ještě příliš nedokonalé. Po- 
sledními dveřmi vzadu se dostanete 
na balkon, kde najdete brousek, kte- 
rým kámen definitivně opracujete. Pro- 
tože ale skulptura stále ještě vypadá 
nepříliš dokončeně, zasaďte do něj 
svůj jantar, a konečně od Saturna zís- 
káte kanystr s koncentrovanou pohon- 
nou hmotou. 


Jak naředíte benzin? 


Tip 22: Koncentrát musíte zředit 
v poměru 4 : 10, ovšem k přesnému 
smíchání vám chybí vhodná odměrka. 
Použijte tedy třetinkovou a půllitrovou 
sklenici a litrovou láhev. Kromě toho 
budete ještě potřebovat konev na olej, 
která leží pod žlabem ve starém dole. 
Konev naplňte u Saturnovy vodní ná- 
drže, abyste z ní mohli naplnit litrovou 
láhev. Nyní naplňte půllitrovou skleni- 
ci koncentrovaným benzinem, odlijte 
z něj celou třetinku a vraťte ji zpět do 
kanystru. V půllitru zbudou 2 decilitry 
a ty nalijte do vyprázdněné třetinkové 
sklenice. Nyní naplňte z kanystru půl- 
litr a odlijte z něj do třetinkové skle- 
ničky, v níž ještě zbývá místo na 1 de- 
cilitr. Zbylé 4 decilitry musíte smíchat 
v litrové lahvi s vodou, a ředění benzi- 
nu je hotovo. 


Jak se teleportovat? 


Tip 23: Natankujte benzinem Joshu- 
ovo enduro, a motorka se rozjede. Kon- 
takt se uskutečňuje pomocí italských 
solmizačních slabik. Zazní-li „do, so, 
mi, si, la", spojení se uskuteční a stroj 
vás teleportuje nahoru. Telepatickou 
helmu, kterou najdete v kráteru, si při- 
dejte do inventáře. 


Jak se zbavíte Saturna? 


Tip 24: Až budete zpátky u Saturna, 
zatáhněte za katapultovací páku a ta 
odpálí podél vaší hlavy kbelík s barvou 
směrem k bance. Na místě, kam do- 
padne a udělá barevnou skvrnu, je nej- 
lepší prorazit cestu do bankovního 
sklepení. V ateliéru však rozzuřený 
umělec Brianovi zabrání v páchání dal- 
ších škod. Přinesená telepatická hel- 
ma dodá našemu zuřícímu umělci in- 
spiraci, která odláká jeho pozornost 
úplně jinam. 


Jak vyrobíte páru? 


Tip 25: Při rozhovoru se Sushi se 
dozvíte, že doktor zemřel ve vězeňské 
cele a šerif v odstavené lokomotivě. 
Vezměte Saturnovo křesadlo a olejo- 
vou konev naplňte vodou z jeho nádr- 
že. V šerifově kanceláři nacpěte do 
Brianových kapes dřevěné brikety, 
které leží vedle cely. Dále pak musíte 
do kotle lokomotivy nanosit a nalít cel- 
kem pět konví vody. Ve strojvůdcov- 
ské kabině přiložte do topicí komory 
dřevo a zapalte jej křesadlem. Otočte 
tlakový ventil a zatáhněte za ten parní, 
aby se velký oblak páry změnil v úzký 
proužek. Pak můžete hledat venku 
u křoví klíč. 


žvýkací tabák? 


Tip 26: Před vchodem do dolů leží 
obrovský balvan. Vzpomenete si na 
Saturnovo vyprávění o dobrotivém ob- 
řisku jménem Oscar, co hlídá dům 
Mama Doritas a nade vše zbožňuje 
mentolový žvýkací tabák. Klíč od loko- 
motivy vám otevře celu v šerifově kan- 
celáři, v níž se v lékařské tašce nachá- 
zí mentolový olej. V komoře s nářadím 
v saloonu zase leží tabákové listy. Od 
domovních dveří domorodé voodoo lé- 
čitelky (nalevo) si přinesete misku. 
V rozvalinách banky zase v psacím sto- 
le najdete razítko. Právě to a miska 
vám poslouží jako palice a hmoždíř 
k rozdrcení listů a k jejich následnému 
ochucení mentolovou tinkturou. 


Jak otevřete sejf? 


Tip 27: V ateliéru vytáhněte jeřábem 
velikou sochu na katapult a vystřelte ji. 
V bance tak proboříte díru do sklepe- 
ní, ovšem sejf, který se nachází uvnitř, 
je zabezpečen desetimístným kódem. 
Sushi vám vysvětlila jak na to, a vy vyn- 
dáte z lékařského kufříku v cele steto- 
skop, abyste s jeho pomocí mohli vy- 
luštit číselnou kombinaci a otevřít 
trezor. Posloucháte jedno klapnutí za 
druhým, než se dostanete ke kombina- 
ci 85 vpravo, 29 vlevo a 54 vpravo, kte- 
rá vám umožní otevřít dveře, a vy tak 
budete mít konečně přístup k plánu 
podzemních chodeb. V Joshuově 
prázdném stanu ukradněte svítilnu 
„čelovku“ a horolezecké lano. 
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5. Svatá hrobka 


Jak se dostanete 
do vesnice? 


Tip 28: Netopýři přivedou Briana na 
skalní římsu. Vesnice indiánů Hopi 
však leží na úpatí prudkého srázu. 
Z ležícího klacku a z kosti kostry ležící 
u východu si proto vyrobte cepín. Z le- 
vého trámu jím pak vysekejte téměř 
neviditelný hřebík, který se nachází na 
okraji propasti. S jeho pomocí pak při- 
pevněte lano a opatrně se po něm 
spusťte dolů. 


Jak se dostanete 
na posvátné místo? 


Tip 29: Ke svému překvapení dole 
narazíte na zraněnou Ginu. Překonáte 
kaňon a již brzy stojíte před posvátným 
místem. Klíč kmene Hopi však nemů- 
žete použít, neboť ústa sochy u dveří 
jsou ucpána pískem. Nejdřív jí musíte 
vyčistit zuby větví z keře rostoucího na- 
levo opodál. Teprve pak můžete klíč 
použít a svatyni odemknout. V ní na vás 
již čeká Wupuchi, poslední náčelník 
kmene Hopi. S tajemnými narážkami 
vám předá useknutý prst. 


Jak získáte Ginu zpátky? 


Tip 30: Nyní musíte Gině pomoci 
S její zlomenou nohou. Běžte do jesky- 
ně napravo od hrozivé sochy. Vpravo 
na kameni leží hopijský kalumet, kte- 
rým rozseknete přinesený trám. Vraťte 
se zpět okolo Giny a vydejte se úplně 
vlevo do průchodu, pak musíte dopra- 
va a v dalším patře zase úplně doleva. 
Projděte otevřenými dveřmi a úplně 
nahoře usekněte tomahavkem kousek 
lana. Z tohoto uťatého provazu a dřevě- 
ných latěk vyrobíte dlahu na Gininu 
zraněnou nohu. Pak pokračujte do do- 
mu Mama Doritas, kde podstoupíte 
další léčbu. 


6. Indián, jeptiška a prst 


Jak se z vás stane 
médium? 


Tip 31: Abyste si objasnili tajemství 
kříže a uťatého prstu, musíte se zeptat 
někoho, kdo už dávno zemřel. K tomu 
bude ovšem Mama Doritas potřebovat 


médium — a teď hádejte, kdo je pro 
tento úkol nejvhodnějším kandidátem. 
Stačí jeden pohled do Brianových očí 
a domorodá léčitelka hned zjistí, že je- 
ho vědomí není na takový úkol dosud 
zcela připraveno. Krátký rozhovor s Gi- 
nou, poté v salónu dejte řeč s mezitím 
se vrátivším Rutgerem, jestli by u sebe 
neměl nějakou drogu, která by vám 
pomohla dostat se do extáze, což by 
pochopitelně byl ideální psychický 
stav pro úlohu média. Rutger vám na- 
bídne výměnný obchod, a tak mu mu- 
síte dát kalumet kmene Hopi. Rutger 
vám za něj namíchá vražednou směs 
a nechá vás ji vykouřit z dýmky. To ale 
Mama Doritě pořád ještě nestačí. 


Jak se tedy stanete 
skutečným médiem? 


Tip 32: Pomoci vám může prastará 
hopijská receptura s hrachem zvaným 
yawaskel. Vyndejte ze svého batohu 
větev této plodiny, otrhejte lusky a po- 
kuste se z nich vyloupat hrách. Nejde 
to, co? Psychedelická zelenina je totiž 
velmi dobře „zabalena“. V lékařské 
brašně najdete zabalený skalpel, který 
si s vynětím lusků již poradí. Lékařský 
nástroj nahřejte na ohni v krbu, který 
je v přízemí hotelu, a pak jím nepod- 
dajné lusky rozpitvejte. Rutger z nich 
uvaří takový lektvar, s nímž pak už bu- 
de Mama Dornitas zcela spokojená. Při 
následné duchařské seanci se vás 
pak Gina nebude kupodivu ptát na 
svého otce, ale na jistého „indiána 
Johnnyho“. Zároveň zjistíte, že základ- 
ní problém je ve skutečnosti kořist 20 
milionů z přepadení jistého peněžního 
transportu. 


Co s obytným přívěsem? 


Tip 33: Johnnyho duch odhalí všech- 
ny Gininy lži o záhadném krucifixu. Je- 
ho obytný vůz stojí někde poblíž. Sa- 
turn, který právě začal se svou prací, 
zná jeho přesnou polohu. Vezměte si 
pohrabáč od hotelového krbu a podle 
mapy se vydejte směrem k danému 
místu. Dveře otevřete právě pohrabá- 
čem. V jedné přihrádce najde Brian 
prospekt Mojavské pojišťovací banky. 
Uvnitř špinavého obytného přívěsu Bri- 
ana ještě zaujme typický obleček, kte- 
rý nosí jeptišky, co leží napravo ode 
dveří. 


Tip 34: Prospekt přenechejte hac- 
kerce Sushi, aby ho ověřila přes inter- 
net. Useknutý prst patří zabitému dvoj- 
četi — sestře Johnnyho, a slouží 
kidentifikaci otisků prstů v bankovním 
sejfu. Ještě než se opět vrátíte zpátky 
k obytnému přívěsu, abyste si z něj 
odnesli hábit jeptišky, objevili se San- 
drettiho pochopové a obsadili vůz. Ve 
staré lokomotivě se také mezitím na- 
shromáždilo dostatek páry, abyste 
mohli podruhé mohutně zapískat. Už 
je také nejvyšší čas, aby město změni- 
lo šerifa. Tím jmenujete obra Oscara. 
Ten pak, vyzbrojen puškou od Sushi, 
kterou najde vpravo na konci své kan- 
celáře, zajme oba kriminálníky a posa- 
dí je za mříže. 


Jak povedete klidný život? 


Tip 35: V kanceláři šerifa oběma no- 
vopečeným vězňům sbalte jejich 
osobní věci. Sushi je bude potřebovat 
pro další hledání a zeptá se vás na va- 
še oblíbené filmy. Řekněte jí, že vaším 
nejuznávanějším režisérem je Woody 
Allen a jeho nejlepším filmem je pod- 
le vás Vražda na Manhattanu, neboť 
právě to Sushi přivede na geniální 
myšlenku. Z MP3 přehrávače uslyšíte 
hlasy gangsterů a Ginino hrané rozho- 
řčení. Oboje vytvořila Sushi na počíta- 
či. Pak zavolejte mobilním telefonem 
najatých zabijáků, na nějž je počítač 
napojen, Sandrettiům. Ti si na základě 
tohoto telefonátu budou myslet, že 
s penězi utekli jejich najatí zabijáci, 
a vy tak od sebe odvrátíte nebezpečný 
hněv mafiánské bandy. 


Tip 36: Nyní můžete se svou přítel- 

kyní, převlečenou za jeptišku, a s uříz- 

nutým prstem vyzvednout peníze 

z banky. Určitě zhlédněte i celý animo- 
vaný závěr hry, vyplatí se vám to... 

Markus Schwerdtel 

03G0592 
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Také patříte mezi ty, kteří neradi dělají hluk a vyhýbají se osvětleným 
místům? Pak jste přesně tou pravou cílovou skupinou pro naše 
kompletní řešení této špionážní akce. 


taktické akční „stealth“ hře 
| / Splinter Cell vysílá firma 
Ubi Soft elitního agenta Sa- 
ma Fishera po celém světě do misí, 
při nichž naskakuje husí kůže a vlasy 
na hlavě vstávají hrůzou. Na těchto 
dobrodružných výletech mu znepří- 
jemňují život najatí nepřátelští žold- 
néři, hlídací psi a nejrůznější obran- 
né systémy. Náš návod, kudy se 
bezpečně proplížit, vám pomůže do- 
stat se do všech ostře hlídaných ob- 
jektů. Lovu zdar! 


Všeobecné tipy 
K čemu používat zbraně? 


Tip 1: Základní funkcí pistole a sa- 
mopalu je rychle a definitivně zne- 
škodnit nepohodlné stráže. Aby to fun- 
govalo tak, jak má, měli byste se vždy 
snažit trefit svou oběť do hlavy. Pravým 
tlačítkem myši může Sam přepínat 
způsob užití svých zbraní. Protože mí- 
vá zpravidla jen málo munice, měl by 
střílet jen zřídka a s rozvahou. Velmi 
vhodnou alternativou k běžným nábo- 
jům jsou fóliové kuličky a šipky fungu- 
jící na principu tazeru, které po zásahu 
vyšlou silný elektrický impulz s ochro- 
mujícím účinkem. Obě tyto varianty se 
hodí ve chvílích, kdy je zapotřebí pro- 
tivníka zneškodnit, ale ne jej zabít. Nej- 
lepší metodou však ve většině případů 
zůstává plížení. 


Jak postupovat? 


Tip 2: Hluk a světlo jsou pro Sama 
Fishera nejnebezpečnějším nepříte- 
lem. Opatrným plížením, jehož rych- 
lost ovládáte kolečkem myši, se Sam 
může odvážit projít nepozorovaně za 
zády svých nepřátel. Přitom by si však 


měl dávat pozor na druh povrchu pod 
podrážkami svých bot. Mramorová 
podlaha způsobuje víc hluku než ko- 
berce. Rozstřílené lampy vás zase za- 
halí tmou, v níž bude hračkou se ukrýt. 
Pouhé otočení vypínačem mnohdy 
k nastolení tmy nestačí, protože větši- 
na stráží světlo velice rychle znovu za- 
pne. Výstřelem lze zneškodnit také vět- 
Šinu monitorovacích kamer. 


Kam s nepřáteli? 


Tip 3: Strážní mohou náhodou najít 
mrtvá či omráčená těla svých kolegů. 
Padlé protivníky tedy vždy ukliďte ně- 
kam do odlehlých tmavých místností 
a zákoutí. Sam musí samozřejmě pro- 
hledat jejich oblečení, jestli u sebe ne- 
mají lékárničku nebo paměťovou kartu 
s přístupovým kódem či jinými důleži- 
tými informacemi. 


Kompletní řešení 
Policejní stanice 
Jak se dostanu dovnitř? 


Tip 4: Sam vyšplhá na střechu po 
žebříku vpravo, nahoře otevře poklop 
a skočí dolů. Se zapnutým přístrojem 


Na další střeše je lano, po němž se náš 
agent dostane do druhé budovy. Sam 
se pod něj postaví a vyskočí. Zbytek již 
proběhne automaticky. 


Jak přežít ohnivé inferno? 


Tip 5: Za dveřmi v protilehlé míst- 
nosti překvapí našeho hrdinu zřícená 
podlaha. Kolegyně Grimsdottirová ho 
naštěstí rádiem nasměruje k alternativ- 
ní únikové cestě. Sam musí rychle bě- 


žet druhou místností nalevo ke scho- 
dišti a vyhnout se ohni. 


Kde je kontaktní osoba? 


Tip 6: Dole skočí Sam na trubku 
a přeručkuje po ní nad propastí. Na 
druhé straně se pak vydá přes míst- 
nost nalevo, což ho dovede k dalšímu 
schodišti a po něm dál nahoru. Zde 
pak Fisher narazí na těžce raněného 
informátora. 


Jak zajistím čerstvý 
vzduch? 


Tip 7: Po rozhovoru s informátorem 
vejde Sam do místnosti na druhé stra- 
ně chodby. Zde opět zapne svůj pří- 
stroj na noční vidění, aby se zoriento- 
val. Rychle prostřelí horní okno, aby 
měl kouř kudy unikat. Pak se dostane 
dalšími dveřmi ven. 


Zloděj v pokoji - co ted? 


Tip 8: Jedním skokem se Sam dosta- 
ne na sousední balkon. Pak se opatrně 
protáhne podél mříže. Než svého ne- 
přítele zneškodníte, vyslechněte nejpr- 
ve jeho rádiový hovor. Dozvíte se tak 
důležité informace. Pak se Sam vydá 
dál přes terasu a proleze pravým ok- 
nem. Druhého pobertu zneškodní pi- 
stolí. 


Kde je kód ke dveřím 
od balkonu? 


Tip 9: V ložnici najde náš hrdina za 
obrazem počítač a v koupelně lékár- 
ničku. Kódem z počítače (091772) Sam 
otevře balkónové dveře a odejde. Vle- 
vo vedle dveří se houpe lano, po němž 
se Fisher spustí na podkrovní střechu. 
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Jak se dostanu do výtahu? 


Tip 10: Za dveřmi je výtahová šach- 
ta. Sam se v ní pověsí na ocelové lano 
a spustí se po něm o patro níž. Do vý- 
tahu se dostane bezpečnostním poklo- 
pem. V další místnosti otevře náš 
agent paklíčem zamčené dveře. 


Kde je tajné skladiště? 


Tip 11: Oba policisty u opilce a gang- 
stery v uličce Sam zneškodní zezadu. 
Na dvoře s fontánou objeví pod nízkým 
balkonem ukrytý průchod, vedoucí 
k laptopu, krabici střeliva a dvěma lé- 
kárničkám. 


Kdo se mi postaví do cesty? 


Tip 12: Jakmile Sam prozkoumá lap- 
top, vrátí se zpět do zahrady. Za vraty, 
které jsou teď již otevřené, narazí na 
civilistu a vydá se za ním. V uličce roz- 
střelí náš agent Fisher obě lampy a plí- 
ží se dál. Strážného potichu odklidí 
z cesty a sebere mu elektronickou zá- 
znamovou kartu. 


Co dělat ve slepé uličce? 


Tip 13: Za následujícími dveřmi čeká 
další oběť. Ve slepé ulici stojí na levé 
straně kontejner, z nějž Sam skočí nej- 
prve na zeď obytného domu a odrazí se 
na zeď policejního okrsku. Pak se škví- 
rou v ostnatém drátu protáhne nahoru. 


Kdo mi dá informace? 


Tip 14: Ocelové dveře dole na kon- 
ci schodiště otevřete pomocí kódu 


Tip 13: Kombinací různých skoků se náš hrdina dostane přes zeď. 


(5929), naťukáte jej na terminálu umís- 
těného vedle dveří. Sam zneškodní po- 
licistu v chodbě a nabourá se do jeho 
počítače. Ve vedlejší chodbě zničí ne- 
onové osvětlení, aby se mohl nepozo- 
rovaně připlížit k vlasatému technikovi 
a podrobit ho výslechu. 


Kde naleznu pohřešované 
agenty? 


Tip 15: Potom Sam pečlivě prohledá 
počítač v laboratoři a rozstřelí kameru 
v márnici. Zde leží na stolech těla po- 
hřešovaných agentů Blausteina a Ma- 
disonové. Pak Sam Fisher pokračuje 
po schodech na konci chodby do pří- 
zemí (je ovšem v suterénu, takže jde 
nahoru). 


Kde je munice? 


Tip 16: Jakmile se Sam dostane na- 
horu, přemůže policistu ve vrátnici fo- 
yeru, popadne lékárničku a vydá se 
po schodech nahoru. Ještě než se 
Sam dostane do počítače v kanceláři, 
musí zneškodnit oba úředníky. Vlevo 
vzadu v místnosti s videem najdete 
další munici. Dveře otevřete paklí- 
čem 


U koho najdu požadované 
informace? 


Tip 17: Ve druhé místnosti napravo 
narazí náš hrdina na dalšího protivní- 
ka, jehož zneškodní výstřelem z pisto- 
le. V jeho obleku a v počítači na stole 
najde důležité informace. Sam pak 
opustí budovu dvojitými dveřmi v pří- 
zemí. 


Ministerstvo obrany 


Jak se dostanu se zdravou 
kůží dolů po fasádě? 


Tip 18: Sam slaní po boku budovy 
k otevřenému oknu a proskočí do 
místnosti. Zneškodní příchozí stráž 
a vzápětí také kameru. Nyní může zce- 
la klidně prozkoumat data v počítači. 


Jak přes hlídku 
u schodiště? 


Tip 19: Potom se musíte plížit chod- 
bou a skrývat se ve stínu přede dvěma 
strážnými, kteří stojí na konci chodby, 
abyste je mohli nepozorovaně zlikvido- 
vat. Nahoře na nedokončeném scho- 
dišti najde Sam lékárničku. 


Jak se vyhnu kamerám? 


Tip 20: Sam pochoduje dolů po scho- 
dišti. Cestou musí zničit kamery a žá- 
rovky. Pak pokračuje dolů do garáže. 


Co ví Grinkův řidič? 


Tip 21: Když Sam dorazí do garáže, 
musí nejprve rozstřílet kameru a pak 
se nepozorovaně připlížit k druhému 
nákladnímu autu, kde sedí Grinkův šo- 
fér (může též být v rohu garáže). Nasa- 
dí mu zezadu dvojitého nelsona a vy- 
máčkne z něj požadované informace. 


Jak se dostanu do druhého 
křídla budovy? 


Tip 22: Sam se vrátí nahoru do chod- 
by, vstoupí do druhé místnosti a zničí 


Tip 22: Ručkováním po okapu agent Fisher proklouzne do kuchyně. 
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kameru nade dveřmi. Po prohledání 
místnosti otevře pomocí šperháků dve- 
ře na balkon. Odsud vede okap nalevo 
ke kuchyni, kde se musí náš agent 
ihned schovat za skříň. V cestě vám 
teď stojí celkem šest nepřátel 


Co mám udělat 
s kuchaři? 


Tip 23: Jakmile strážný opustí kuchy- 
ni, napadne náš hrdina oba kuchaře 
a zneškodní je. Jejich těla ukryje v chla- 
dicím boxu, v němž musí zhasnout 
světlo. Nyní může Sam zcela klidně 
použít pistoli na likvidaci dalšího pro- 
tivníka, který je ještě za dveřmi. Jeho 
mrtvolu pak ukryje v jídelně za pult. 
Stejným způsobem se zbaví i tří stráž- 
ných ve velké hale, 


Jak přelstím 
skener sítnice? 


Tip 24: Sam se teď může připojit 
k počítači a přilákat tak plukovníka. To- 
mu pak vpadne do zad a donutí ho, 
aby se postavil před skener sítnice 
V další místnosti zničí Fisher kameru 
a proklouzne dveřmi na dvůr, kde dva 
lidé nastupují do proskleného výtahu. 


Kdy mám použít laserový 
mikrofon? 


Tip 25: Sam namíří laserový mikro- 
fon na sklo výtahu a s jeho pomocí od- 
poslechne rozhovor. Potom musí náš 
agent rychle splynout s tmou, aby uni- 
kl přicházejícím strážím. Ty postupně 
odstraní z cesty a pak se po vinné révě 
vyškrábe nahoru. 


Tip 32: Nesmíte udělat ani jeden chybný krůček, jinak skončíte v oceánu. 


Jak se dostanu k výtahu? 


Tip 26: V komoře, která se nachází 
vedle výtahových dveří, najde agent 
Fisher útočiště před dvojčlennou strá- 
ží, Zde také leží na polici paklíč, který 
budete později potřebovat. Jakmile bu- 
de vzduch čistý, vyjeďte výtahem do 
nejvyššího poschodí. 


Kam vede větrací šachta? 


Tip 27: V další chodbě ihned otevře- 
te první dveře na levé straně a vklouz- 
něte dovnitř. Sam Fisher se zde musí 
napojit na počítač a poté přes psací 
stůl vyšplhat do větrací šachty. Tou 
proleze směrem doprava, na jejím 
druhém konci seskočí a schová se za 
květinami. Teprve pak zneškodní ka- 
meru. V komoře si nabere munici a lé- 
kárničky. 


Kde mám upevnit lano? 


Tip 28: Náš hrdina nyní musí vyšpl- 
hat po žebříku na střechu, běžet do- 
prava a od komínku se po laně spustit 
k oknům. Stráž za oknem vyřadí Fisher 
střelou do hlavy. 


Kdy mám použít tříštivé 
granáty? 


Tip 29: Ještě než se Sam uvnitř pustí 
do hackování počítače, sebere tříštivé 
granáty. Jakmile získá z počítače první 
informace, musí se ukrýt za psací stůl, 
neboť bude nucen zlikvidovat příchozí- 
ho protivníka (případně může vylézt 
oknem ven, zachytit se za římsu a po- 
čkat, až bude vzduch čistý). Pak teprve 


může vydolovat z počítače zbývající 
data. 


Kam musím utéct? 


Tip 30: Na chodbě rozstřílejte kame- 
ru a uprchněte po schodišti dolů. Sam 
se po střeše dostane k výtahové šach- 
tě, v níž se spustí po ocelové tyči dolů. 
Pozor, v patách mu jsou další vojáci! 
V garáži však již čeká auto, kterým 
Sam unikne. 


Naftová plošina 
Jak se dostanu na plošinu? 


Tip 31: Sam vyšplhá nahoru po žeb- 
říku a po rouře přeručkuje nad zátara- 
sem z ostnatého drátu. Pak se pověsí 
na kovové nosníky pod betonovým 
kvádrem, a dostane se tak dál. Po oce- 
lovém lanu vyšplhá k následující ploši- 
ně a jen tak tak unikne explozi. Náš hr- 
dina se nyní po tyči vyškrábe nahoru 
až k potrubí, protáhne se trhlinou do- 
vnitř a rourou se připlíží až k plošině, 


Kdy začít 
S pronásledováním? 


Tip 32: Poté, co se Fisher dostane po 
žebříku nahoru, objeví se technik. Náš 
hrdina počká, až přijde ještě jeden 
strážný, a oba omráčí. Pak běží po vý- 
ztužích až k železnému schodišti a zač- 
ne následovat cílový objekt. 


Jak předejdu popáleninám? 


Tip 33: Po animované sekvenci musí 
Sam nejprve zneškodnit útočícího vo- 


Tip 36: Je potřeba sebou hodit, protože za chvíli se spustí ventilátory. 
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jáka a vzápětí i dvojčlennou stráž před 
kantýnou. Tam také leží lékárnička. 
Ohni, který hoří uvnitř kantýny, se vy- 
hne po levé straně. 


Kudy se jde do centrály? 


Tip 34: Po kovových kontejnerech na 
pravé straně doskáče náš hrdina k rou- 
ře, která vede do centrály. Sam se za- 
chytí roury i nohama a zneškodní první 
stráže střelbou seshora, Uvnitř míst- 
nosti musí prohledat všechny kouty, 
jestli v nich není potřebný materiál 
a důkazy. Pak vyběhne ze dveří a po- 
kračuje dál. 


Kdy mám napadnout 
technika? 


Tip 35: Jakmile vrtulník exploduje, 
zneškodní Sam obě nepřátelské strá- 
že. Při pronásledování technika se do- 
stanete do jedné místnosti, kterou však 
musíte kvůli náhlému výbuchu opět 
rychle opustit. Venku narazí Fisher 
znovu na technika, kterého konečně 
chytne, a může ho vyslechnout a vzít 
mu kufřík. 


Hlavní stan CIA 
Jak proniknu do budovy? 


Tip 36: Přes ulici se náš hrdina do- 
stane k plotu před větracími šachtami. 
Využije mezeru v ostnatém drátu a pro- 
leze jí směrem k ventilačním otvorům. 
Dlouhým skokem se přenese na římsu 
mezi oběma šachtami. Jedním z otvorů 
pak vleze do budovy. 


Jak přelstím kameru? 


Tip 37: Uvnitř Sam přeleze mříž a ve 
vhodném okamžiku přepadne nic ne- 
tušícího údržbáře. Jeho tělo ukryje 
v tmavém zákoutí. Teď je potřeba po- 
kračovat dál chodbou k první kameře. 
Až se kamera otočí na levou stranu, 
vběhne Sam co nejrychleji do mrtvého 
úhlu pod ní. Jakmile se kamera opět 
otočí, poběží ke schodišti. 


Kde jsou zásoby? 
Tip 38: Pod schodištěm naláká Fis- 


her hlukem dva strážné a odklidí je 
z cesty. Nyní pokračujte nahoru a na 


druhé straně opět dolů. V další chodbě 
vklouzněte do prvních dveří na pravé 
straně a prozkoumejte uvnitř počítač, 
a pak ještě přízemí domu, kde jsou ku- 
ličky fólie, elektrické tazerové šipky 
a lékárničky. 


Jak odstraním stráže 
u výtahu? 


Tip 39: Proklouzněte další chodbou 
vpravo a deaktivujte detektor kovu. 
Jakmile strážný v hale ukončí svůj tele- 
fonát a zmizí ve výtahu, proplíží se 
agent Fisher za kamennou zdí. Odsud 
hodí rámem dveří dózu, kterou najde 
ležet na rohu. Až se půjde strážný po- 
dívat, co způsobilo hluk, doběhněte 
k výtahu a sjeďte s ním dolů. 


Kde je místnost 
S počítačovým serverem? 


Tip 40: V blízkosti dalších dvou dve- 
ří musí Sam opět zasáhnout a zneš- 
kodnit zaměstnance, který bude pře- 
cházet z jedné místnosti do druhé. Než 
zjistíte v pravé místnosti číselný kód ke 
dveřím (2019), držte se raději ve tmě. 


Jak otevřu místnost 
pro obsluhu? 


Tip 41: V následující chodbě sejmě- 
te zezadu další stráž a pak odbočte do- 
prava. Samozřejmě musíte zneškodnit 
také strážného, který zde hlídá. K ukli- 
zení omráčených nepřátel se hodí 
sklad. Zde také najdete jednorázový 
paklíč. U oběti ze zadního strážního 
postu najde Fisher kód (7687) ke dve- 
řím od místnosti pro obsluhu. 


Koho mám zlikvidovat 

jako prvního? 
Tip 42: V místnosti s inventářem pro 
uklízečky se Sam nejprve připlíží 
k údržbáři, který si sem přišel vyzved- 
nout něco z regálů, potom je na řadě 
strážný. V sousední chodbě leží lékár- 
nička a v počítači najdeme kód ke dve- 
řím (110598). 


Kdy a na co mám použít 
zbraň? 
Tip 43: Za dveřmi, které otevřeme 
pomocí nalezeného kódu, se nachází 


náhradní zdroj elektrického proudu. 
Když se údržbáři od sebe dostatečně 
vzdálí, může Sam jednoho po druhém 
zneškodnit. Schodiště vede nahoru 
k jednomu skladišti, kde Fischer najde 
samopal SC-20K a munici. Teď může 
ničit světla. 


Jak se dostanu 
do kanceláří? 


Tip 44: V odpočívací místnosti pře- 
padne Sam telefonujícího strážného. 
Pak si vezme lékárničku a plechovku 
od nápoje. U kanceláře před místností 
s počítačovým serverem zneškodní 
Fisher nejprve odcházejícího hlídače 
a vzápětí dalšího, který jej následuje. 
Než se bude Sam moci připojit k počí- 
tači, musí ještě v kanceláři omráčit 
zpravodaje. 


Co najdu v místnosti 
se serverem? 


Tip 45: Kód (2019) umožní agentu 
Fisherovi přístup do centrální místnos- 
ti s počítačovým serverem, Zde musí 
zneškodnit údržbáře. Potom prozkou- 
má počítač ve druhé místnosti a vy- 
běhne ven. Venku se plíží vlevo podél 
velké kanceláře, ale zastaví se před 
detektory kovu. 


Jak bezpečně 
projdu halou? 


Tip 46: Strážného v další místnosti 
naláká Sam hlasitými ruchy v místnos- 
ti a zneškodní ho. Oknem se pak do- 
stane náš hrdina do velké haly, kde 
s pomocí svého zaměřovacího daleko- 
hledu rozstřílí všechny lampy. Potom 
se může pomalu a opatrně proplížit 
halou. 


Jak zneškodním kameru? 


Tip 47: V chodbě náš agent odklidí 
z cesty dalšího údržbáře a pokračuje 
po schodišti dolů. V malé místnosti 
s kamerou rozbije světlo a dostane se 
ke kódovacímu zámku. 


Tip 48: S pomocí kódu pro testování 
zbraní (110700) získá Sam přístup do 
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dalšího komplexu. Zde musí nejprve 
přemoci strážného u automatu s nápo- 
ji a prozkoumat terminál, který u něj 
najde. Posbírá světlice a otevře dveře 
vedle automatické kulometné věže. 
Pak vyjede výtahem nahoru. 


Kdy mám zaútočit? 


Tip 49: V dalším patře odbočí Fisher 
doprava a zcela nepozorovaně v klidu 
vyslechne celý rozhovor v mediální 
místnosti. Potom se skrývá tak dlouho 
za tabulí, dokud místnost neopustí 
i druhý agent. Teď můžete postupně 
zneškodnit oba techniky. 


Jak si zajistím volnou 
cestu chodbou? 


Tip 50: Místnost č. 508 leží naproti 
kancelářím, Uvnitř náš hrdina prozkou- 
má Doughertyho počítač a pak se pro- 
plíží chodbou vedoucí podél kancelá- 
ře, První tři lampy zneškodní dobře 
mířenými ranami. Strážný se půjde po- 
dívat, co to bylo, ale na nic nepřijde. 
Jakmile se hlídač vydá na zpáteční ce- 
stu, Fisher ho rychle odstraní. 


Jak pokračovat dál, abych 
se dostal k Mitchellovi? 


Tip 51: Za rohem stojí cílová osoba 
Mitchell, kterého Sam tajně sleduje od 
automatu na nápoje až ke kuřácké te- 
rase. Předtím musí Fisher ještě zneš- 
kodnit zbývající tři světla. V kanceláři 
za odpočívací místností omráčí Sam 
zaměstnance a zjistí z jeho počítače 
kód (0614). Tak bude moci nepozoro- 
vaně projít dveřmi, které byly předtím 
uzamčené. 


h 


Tip 57: Na Sama čekají horké chvilky v nebezpečných výškách. 


Kdy unesu zrádce? 


Tip 52: V kuřáckém prostoru se Sam 
vrhne na Mitchella a zatáhne ho do 
tmavé chodby. Zde ho zneškodní, ale 
předtím ještě pošle k zemi s pomocí 
kuliček fólie nebo tazerových šipek ta- 
ké hlídače na terase. Nyní může od- 
nést Mitchella až k železnému scho- 
dišti, 


Kdo se mi ještě postaví 
do cesty? 


Tip 53: Sam nechá svou oběť ukrytou 
nahoře a schová se pod schodiště. 
Hluk přiláká jednoho údržbáře, které- 
ho musí Fisher zneškodnit. Stejným 
způsobem se postará náš hrdina 
1 o strážného, kterého vyrušil zvukem 
svých kroků 


Jakou munici budu 
potřebovat? 


Tip 54: Pro zbylé stráže bude agent 
Fisher potřebovat ještě nejméně čtyři 
kuličky fólie nebo tazerové šipky, pro- 
tože všechny prostory jsou dobře 
osvětlené. U paty schodiště, které se 
nachází za další místností, překvapí 
dalšího patrolujícího strážného. 


Kde čekají řidiči 
únikových vozů? 


Tip 55: Dole odbočí náš hrdina vpra- 
vo a vezme si na paškál stráž u scho- 
diště. Tudy pak pokračuje směrem do- 
lů a doběhne doprostřed dvora. 
Agenta CIA u vozu pošle nemilosrdně 
k zemi. Teď ještě musíte vyšplhat po 
žebříku a odnést Mitchella do vozu. 


Budova Kalinateku 


Na koho narazím 


v garážích? 


Tip 56: Na druhém konci podzem- 
ních garáží zneškodní Sam dva opo- 
nenty a v budce sebere lékárničku. 
Stejným způsobem zatočí s ruskými 
mafiány na druhém podlaží. 


Jak se dostanu do budovy 
Kalinateku? 


Tip 57: Od bedny na pravé straně se 
Fisher dostane ke kontejneru zavěše- 
nému na jeřábu před oknem a odsud 
přeručkuje po jeřábové konstrukci na 
střechu budovy. Nyní je potřeba slanit 
se od komínku na skleněnou střechu, 
vyslechnout rozhovor v kanceláři a pak 
střechou proskočit dolů. 


Co mi umožní 
nalezený kód? 


Tip 58: Kód (97531), který vezme 
Sam strážnému, otevře dveře napravo 
Za nimi najdete další munici. Pak po- 
kračujte tmavou místností a vraťte se 
do chodby. Odstraňte z cesty obě strá- 
že u detektoru kovů a vnikněte do sou- 
sední místnosti. Náš agent se může 
dostat do této místnosti také větrací 
šachtou. 


Jak odpálím přísavnou 
minu? 


Tip 59: V místnosti s akváriem musí 
Sam nejprve zhasnout a pak vystřelit na 
přísavnou minu ve vedlejší místnosti. 
S přeživšími žoldáky udělá krátký pro- 


Tip 59: Miny je možné odpálit na dálku přesně mířenou střelou. 
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ces, U mrtvých nepřátel najde další, 
neaktivovanou minu a nad pohovkou 
lékárničku. Výtahovou šachtou na kon- 
ci chodby se dostane o patro níž. 


Co dělají žoldnéři? 


Tip 60: Sam ve tmě vyšplhá po pra- 
vé straně až na úroveň obou hlučných 
stráží. Když začnou opouštět místnost, 
náš agent zaútočí. V chodbě o několik 
metrů dále odbočí Sam vlevo, kde je 
v cestě nastraženo několik přísavných 
min, za nimi jsou dva zajatí technici. 


Jak zachráním techniky? 


Tip 61: Náš hrdina se potichu připlí- 
ží, postupně deaktivuje všechny miny 
a vyslechne techniky. Ti naštěstí znají 
kód (33575) k archivu. Nyní je potřeba 
v rychlosti přemoci dva nepřátele, kte- 
ří se znenadání objeví. Krátkým sprin- 
tem proběhne Sam podél přísavné mi- 
ny v chodbě, a vyhne se tak účinku její 
exploze. V komoře, která je naproti té- 
to mině, visí na zdi lékárnička. 


Kde najdu bombu? 


Tip 62: S pomocí nového kódu se 
Sam dostane do kanceláří, v nichž je 
instalováno množství přísavných min. 
Jste v časové tísni, což vás donutí pou- 
žít neortodoxní metodu odpálení: pro- 
stě proběhněte rychle okolo, a bude-li 
to nutné, skryjte se před explozí. Sam 
otevře zámek od dveří k archivu, pře- 
leze přes skříň a zneškodní bombu. 


Co mám udělat 


s přísavnými minami, 
které mám u sebe? 


Tip 63: V hledišti Fisher nejprve 
zneškodní dva specialisty. Za pódiem 
seběhne po schodišti dolů. Po animo- 
vané sekvenci náš agent okamžitě 
umístí jednu minu na zeď a opět se 
schová nahoře. Po explozi se vrátí, aby 
mohl zlikvidovat zbylé vojáky, prohle- 
dat je a přepnout vypínač. Nezapo- 
meňte pobrat všechny tříštivé granáty 
a ostatní střelivo. 


Tip 64: Rus, který se najednou obje- 
ví v hledišti, má u sebe kód (1250) 


k zadním dveřím. Po schodišti za dveř- 
mi vběhne náš hrdina do kulečníkové 
místnosti a zneškodní nepřátele, kteří 
zde číhají. Pak vyslechne zraněného 
technika v místnosti nalevo. Na ošet- 
řovně najde dvě lékárničky. 


Kde vězí Ivan? 


Tip 65: Dveře nouzového požárního 
východu otevřete pomocí počítače 
v místnosti se serverem. Schodiště ve- 
de do baru, kde Sam zneškodní všech- 
ny: protivníky přesně mířenými ranami 
do hlavy. Větrací šachtou na záchodě 
se dostane k Ivanovi. Než bude moci 
zajatce vyslechnout, musí zneškodnit 
stráže, které ho hlídají. Ze záchodu 
pak pokračujte dál nahoru k výtahu. 


Kde je východ? 


Tip 66: Žoldáky za dřevěnou přepáž- 
kou pošle Sam granátem do věčných 
lovišť. Po stavebním materiálu na kon- 
ci chodby se Sam vydrápe nahoru, po- 
věsí se na armaturu a sleze po ní dolů. 


Kde najdu munici 
a granáty? 


Tip 67: Odklidte z cesty oba strážné, 
kteří hlídají v další chodbě, a pak po- 
sbírejte munici a lékárničky. V míst- 
nosti za pravým rohem na vás čekají 
další tři protivníci, které Sam ode dveří 
postupně zneškodní. Nezapomeňte 
samozřejmě sebrat granáty a lékárnič- 
ky, které leží na konci chodby, a pak 
pokračuje v cestě vlevo nahoru. 


Kdy mohu použít granáty? 


Tip 68: Sam zlikviduje další tři strá- 
že, přičemž první na řadě je muž na 
horní plošině. Sam se pomalu proplíží 
chodbou a další tři protivníky vyhodí 
do vzduchu granátem. Přísavná mina 
v místnosti vzadu je neškodná, pokud 
kolem ní náš agent rychle proběhne. 


Kde přistane vrtulník? 


Tip 69: Namířenou zbraní připrave- 
nou k výstřelu pošle Sam na onen svět 
Rusa číhajícího za dveřmi a přesně to 
samé udělá s dalšími třemi u schodiš- 
tě, Po animované sekvenci se Sam tiše 
propracuje k žebříku a lešení, kde se 


musí postarat o poslední dva strážné. 
Po lešení se pak dostane k vrtulníku. 


Čínská ambasáda 1 
Jak odlákám řidiče džípu? 


Tip 70: Po rozhovoru s agentkou 
Sam přeleze na konci boční ulice přes 
zeď a schová se ve výklenku, který je 
o několik metrů dál nalevo. Sebere 
plechovku a odhodí ji, aby nalákal oba 
vojáky hlídající u džípu, načež je pošle 
do země snů. Pak pokračuje dál vlevo 
podél závory až do místnosti s hořícím 
kontejnerem na odpadky, kde po žeb- 
říku vyšplhá nahoru na střechu. 


Jak se dostanu na další 
střechu? 


Tip 71: Až agent Fisher vyleze naho- 
ru, musí se nepozorovaně dostat po- 
dél lešení a rozstřelit žárovku na pro- 
tější straně. Pak přeručkuje po laně 
přes ulici na úzkou římsu na protější 
budově, po níž může pokračovat dál. 
Na konci římsy přeskočí na sousedící 
výčnělek a na podkrovní střeše zabočí 
za roh. 


Kde je vstup do kanálu? 


Tip 72: Ukrytý ve stínu se Sam do- 
stane až na zem a najde úkryt za kon- 
tejnerem s odpadky. Když se od něj 
stráže vzdálí, proplíží se dál za plot na 
druhém konci prostranství a využije ke 
svému krytí temný pruh stínu. Otvorem 
pro kanálovou mříž vyskočí na ulici. 


Jak zneškodním tři 
najednou? : 


Tip 73: Po několika metrech narazí 
Fisher na tři vojáky, které zneškodní 
jednou elektrickou šipkou vstřelenou 
do vody. Poklopem šachty, který se na- 
chází za druhou otevřenou mříží, vyle- 
zete opět nahoru. Hlídkující strážný se 
za chvilku vzdálí a Sam ho po několika 
sekundách může nenápadně sledovat 
až k žebříku na lešení. 


Kde je moje kontaktní 
osoba? ; 


Tip 74: Zde musíte vyšplhat nahoru, 
přeručkovat nad propastí a vlézt ok- 
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nem dovnitř. K místu setkání se svou 
kontaktní osobou pokračujte po střeše 
podél tyče. 


Kde se mám nejlépe 
spustit dolů? 


Tip 75: Pokračujte dál podél zdi 
vedle světelné reklamy. Světlo agent 
Fisher zhasne jedním výstřelem ze 
své pistole, a může se tak nepozoro- 
vaně proplížit kolem hlídajících vojá- 
ků. Nyní doběhne k žebříku na lešení, 
vyšplhá nahoru a oknem vnikne do 
budovy. 


Kam vede lano? 


Tip 76: Osamělou stráž pošle Sam 
k zemi ranou do brady. Pak zničí světlo 
nad lanem a nikým nepozorován ruč- 
kuje na opačnou stranu. Ze střechy na 
druhé straně přeskočí na protilehlou 
střechu, z níž pak nepozorovaně zmizí 
v boční uličce. S vojáky, kteří tam stojí 
na stráži, se nebude nijak párat, posbí- 
rá munici na můstku a pokračuje dál 
ulicí, 


Jak se dostanu do dvora? 


Tip 77: Sam přemůže oba strážné 
u brány, jejich těla pak ukryje za dře- 
věnou konstrukci a běží vlevo podél 
nákladního auta ke strážnímu domku 
Omráčí tu zbývajícího strážného a dob- 
ře ho ukryje. Největší nebezpečí v této 
části mise představuje přítomnost hlí- 
dacího psa, kterého zneškodníte taze- 
rovou šipkou nebo sabotážní kamerou. 
Pozor, některé stráže kontrolují poten- 
ciální úkryty za závěsem. 


Zatímco vojáci dole hlídají, Fisher to vezme vrchem po střechách. 


Kde si poslechnu určené 
osoby? 


Tip 78: Poté se Sam pod pláštíkem 
tmy proplíží do zahrady, překročí můs- 
tek a jde vodním příkopem podél zdi. 
Jakmile skončí krátká animovaná se- 
kvence, namíří náš hrdina laserový 
mikrofon nejprve na okno budovy 
a pak na blízké auto, aby mohl odpo- 
slouchávat určené osoby. 


Jak se dostanu 
z velvyslanectví? 


Tip 79: Ručně nebo s pomocí ochro- 
mující munice zneškodněte tři posled- 
ní stráže před hlavní budovou. Vyšpl- 
hejte po okapové rouře na opačném 
konci u strážního domku u brány a pro- 
táhněte se ven mezerou v ostnatém 
drátu. Za zdí čeká žena, která vás má 
kontaktovat 


Jatka 


Koho mám vyřídit jako 
prvního? 


Tip 80: Sam Fisher zlikviduje tři ven- 
kovní stráže a vstoupí do malé kance- 
láře vedle sudu. Než prohledá počítač, 
sebere lékárničku. V dalším dvoře 
zneškodní žoldáka, který právě rozmis- 
ťoval nášlapné miny, a odstřelovače na 
prvním balkonu 


Jak se vyhnu minám? 
Tip 81: Nyní se náš hrdina musí plí- 


žit přes dvůr, kde je třeba se vyhýbat 
kuželu strážního reflektoru. Miny obje- 


ví s pomocí svého přístroje na termální 
vidění. Některé otevřené kontejnery 
představují ideální úkryt. Ve slepé ulici 
najde v hromadě odpadků lékárničku. 
Z kontejneru vyskočí na zeď, od ní se 
odrazí a zachytí se za římsu průchodu 


Jak přeruším vysílání? 


Tip 82: Sam se potichu přikrade 
přes střechu z vlnitého plechu k anté- 
ně a přepne vypínač. S vystrašenými 
nepřáteli udělá krátký proces. Dveře 
pak otevře paklíčem. 


Jak překvapím nepřátele? 


Tip 83: Uvnitř proklouzněte pravými 
dveřmi, vyběhněte po schodech naho- 
ru a z dřevěného balkonu postřílejte tři 
vojáky ve strážní místnosti dole. Tam 
také najdete potřebnou lékárničku 
a laptop s informacemi. 


Jak přemohu vojáky 
pod sebou? 


Tip 84: Sam odbočí doleva a vedle 
zabarikádovaných dvoukřídlých dveří 
najde otevřenou mříž do tunelu. Ve 
vedlejší místnosti hlídá jeden žoldnéř 
munici. Na konci tunelu vede nahoru 
trubka. Náš hrdina opatrně vyšplhá až 
ke škvíře, odkud hodí dolů kouřové 
granáty. Tři vojáci pak budou snadnou 
kořistí. 


Co mám dělat v chladírně? 
Tip 85: Stráže v blízké chladírně vy- 


stopuje Sam snadno pomocí termovi- 
ze, Automatickému dělu před druhým 


Světelné reklamy naštěstí neosvětlují všechny kouty. 
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závěsem se vyhne tak, že přeleze chla- 
dicí boxy. Vzápětí může dělo bez ne- 
bezpečí deaktivovat. Kolem druhého 
kulometu u východu prostě jen rychle 
přeběhne, a dostane se tak k lékárnič- 
ce. V místnosti za ním se protáhne mří- 
ží v podlaze, 


Kudy se bezpečně 
dostanu ven? 


Tip 86: Fisher projde tunelem, na 
druhém konci z něj opět vyběhne a se- 
bere lékárničky vedle schodiště. Pak 
postupně přemůže jednotlivé vojáky 
a vypínačem si otevře východ. 


Jak mám 
přeprogramovat děla? 


Tip 87: Ve stáji musíte zlikvidovat 
světlo. Pak zneškodněte tři strážné, 
a proběhněte kolem děla. V další části 
stáje Sam vyšplhá na levou stranu za 
boxy, a dostane se tak k řídící jednotce 
automatického kulometného hnízda. 
Když u něj deaktivujete rozpoznávací 
schopnost, kdo je přítel a kdo nepřítel, 
stanou se oba žoldnéři rychle jeho ter- 
čem. Pak stroj vypne. Čtvrté dělo opět 
mine rychlým během. 


Koho musím přednostně 
zlikvidovat? 


Tip 88: Venku na chodbě se náš hr- 
dina ukryje v jednom z nízkých výklen- 
ků a překvapí dvojčlennou hlídku. Ve 
velké stáji deaktivuje děla a popovídá 
si s rukojmími v obou místnostech. Pak 
se vrátí zpět ke vchodu, aby zastavil 
ukořistěnými granáty žoldáky. Před- 
nostně míří na plukovníka Bagrata 
a Grinka, aby zlomil bojovou morálku 
nepřátel. 


Čínská ambasáda 2 


Jak se dostanu 
na druhou stranu? 


Tip 89: Sam prostřelí skleněné dve- 
ře čínské restaurace a zneškodní oba 
vojáky, kteří jsou uvnitř. Kuchaře pošle 
k zemi ranou pěstí. Po žebříku vedle 
výdejního okénka vyšplhá na střechu. 
Dřevěný plaňkový plot ho bezpečně 
dovede do protější budovy, kde pře- 
může hlídajícího vojáka. 


Kudy se jde dolů? 


Tip 90: Z balkonu se Fisher spustí po 
laně k okraji hlavního vchodu, a dále 
ručkuje až k okapové rouře, po níž pak 
vyšplhá do okna. Otvorem se dostane 
o patro níž. 


Jak se mám chránit? 


Tip 91: V místnosti s čisticími pro- 
středky sebere náš hrdina lékárničku 
a projde dírou ve zdi, Potom sklouzne 
po potrubí dolů. Dole se připlíží k veli- 
teli tří vojáků a použije ho jako živý štít. 
Nato prohledá počítač. 


Kde se mohu schovat? 


Tip 92: V místnosti pro uklízečky 
pod schodištěm leží dvě lékárničky, 
které Sam sebere. Po schodišti vystou- 
pí o patro výš do vstupní haly. Než se 
vydá chodbou dál, zneškodní dva vo- 
jáky a bezpečnostní kameru. Okolo 
dvou spících nepřátel ve strážnici se 
proplíží a z další místnosti pozoruje 
důstojníka. 


Kde získám kódy 
ke dveřím? 


Tip 93: Důstojník zadá kód (1436) ke 
dveřím. S pomocí termovize lze snad- 
no zrekonstruovat pořadí číslic. Agent 
Fisher přiláká ode dveří hlídající vojá- 
ky a jednoho po druhém je zlikviduje. 
Pak však nepokračuje dál do haly, ale 
vyšplhá vpravo na římsu mramorového 
podstavce, aby se dostal ke stanovišti 
automatického děla. Tak vpadne zby- 
lým vojákům nečekaně do zad. 


Kde všude ještě jsou děla? 


Tip 94: Sam se vyškrábe zpátky na 
mramorový podstavec a přeleze přes 
prasklé zábradlí. Zde vypne rozlišova- 
cí schopnost děla na přátele a nepřá- 
tele, čímž se zbaví skupiny vojáků, kte- 
rá sem přiběhne ho zlikvidovat. 


Jak se dostanu 
k plukovníkovi? 


Tip 95: Fisher vyleze po trubce za 
vlajkovou žerdí k protilehlému nadcho- 
du. Až bude důstojník sám, seskočí 
dolů z trubky a zatarasí mu cestu zpět. 


Sam ho nyní napadne a donutí ho, aby 
se postavil před scanner sítnice, 


Jak do skladiště? 


Tip 96: V další místnosti otevře Sam 
okno a vyskočí z něj do zahrady. Zde 
se drží ve stínu rozstřílených světel 
a brodí se vodou. Vyhne se tak strážím 
a psům. Zamřížovaná brána u ústí vod- 
ního příkopu ho zavede k zadnímu 
vchodu do skladiště. Tam hlídá jeden 
voják a bezpečnostní kamera, kteří 
však také neuniknou svému osudu. 


Jak zní přístupový kód? 


Tip 97: V šatně skladiště najdete lé- 
kárničku. Hlavním skladem projděte 
tak, že nejprve vyšplháte na regály 
a pak ještě jednou zadáte pomocí ter- 
movize kód, který jste zjistili od plu- 
kovníka (9753). 


Kde najdu nákladní auta? 


Tip 98: V další místnosti doplní Sam 
zásoby a vezme důstojníka jako rukoj- 
mí. Tak bude moci rychle vyřídit útočí- 
cí vojáky. Obě bezpečnostní kamery 
jednoduše rozstřílejte. Pak se náš 
agent vyškrábe po naskládaných kar- 
tonech na železnou lávku a sprintuje 
po ní do haly, z níž se právě začíná vy- 
pravovat konvoj. 


Kdy je pravá chvíle vyhodit 
konvoj do vzduchu? 


Tip 99: Fisher hodí z lávky dolů ně- 
kolik tříštivých granátů, a vyhodí tak do 
vzduchu čerpadlo. Exploze zapálí také 
obě nákladní auta. Dírou v podlaze se 
Sam dostane do podzemního tunelu, 
kde zneškodní prvního vojáka a druhé- 
ho sleduje radiostanicí, Ten zanechá 
zřetelné stopy na kódovacím terminálu 
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dveří (1456), které Sam identifikuje ter- 
movizí. 


Jak mám sledovat stráž? 


Tip 100: Další dveře otevře Fisher 
stejným způsobem pomocí kódů 
(1834, 7921). Výstřelem zničí světlo 
a teprve pak v kanceláři promluví na 
generála Feironga. Ten se vykrucuje, 
a tak ho Sam musí zmáčknout, 


Kde je nouzový východ? 


Tip 101: Následuje exploze, která 
vyrazí dveře, a náš hrdina uprchne ho- 
řícími místnostmi na schodiště. Tady si 
otevře okno, vyskočí ven a běží k vrtul- 
níku. 


Prezidentský palác 
Kdo je hlavně nebezpečný? 


Tip 102: Šplháním po konstrukci se 
agent Fisher konečně dostane do za- 
hrady. Tady musí zneškodnit světla 
a hlídající psy. Z cesty je také potřeba 
odklidit odstřelovače, který číhá v pro- 
střední věži. 


Kdo má kód od brány 
do zahrady? 


Tip 103: Jakmile Sam zneškodní 
i zbývající stráže, plíží se podél strážní- 
ho světlometu až k bludišti v křovinách. 
Milicionář, který tam hlídá, má kód 
k bráně od zahrady (2126). Ta se nalé- 
zá za studnou. 


Jak uvidím laserové 
paprsky? 


Tip 104: Za studnou náš hrdina nej- 
prve odstraní nepřítele a pak vnikne do 
budovy oknem vedle dveří. Zde najde 
lékárničku. Schodiště vede do haly za- 
jištěné laserovými paprsky. Ty uvidíte, 


Jak se dostanu 
do zajištěných dveří? 


Tip 105: Agent Fisher otevře paklí- 
čem dveře do skladiště na opačném 
konci haly. Vzápětí ze zálohy zneškod- 
ní přicházejícího vojáka a sebere pa- 
klíč. Pak se musí ještě postarat o strá- 


že v hlavní hale. Teď teprve může ne- 
pozorovaně proklouznout zajištěnými 
bočními dveřmi. 


Jak zneškodním 
commandos? 


Tip 106: Schodiště na konci opět hlí- 
dá laserový bezpečnostní systém. I zde 
si nasadí náš hrdina noktovizor a ve 
vhodnou chvíli přeleze vpravo přes zá- 
bradlí. Ve velké přijímací hale se nejpr- 
ve schová do stínu a pak postupně 
zneškodní čtyři nepřátele. Comman- 
dos lze zlikvidovat pouze zepředu 
přesně mířenou ranou do hlavy. 


Jak otevřu horní chodbu? 


Tip 107: Jeden z commandos má 
u sebe kód (70021) ke dveřím ve dru- 
hém patře. Za nimi je chodba, kterou 
však hlídají čtyři vojáci. Po jejich likvi- 
daci se v levé chodbě Fisher vyhne ka- 
meře a otevře paklíčem zámek ode 
dveří. Předtím je však samozřejmě po- 
třeba pozhasínat všechna světla. 


Co najdu v pracovně? 


Tip 108: Plížením a přískoky se do- 
stanete úzkou chodbou přes laserové 
překážky, které zase uvidíte díky své- 
mu noktovizoru. V Cnistavisově pra- 
covně se schovejte za knihovnu a na- 
padněte příchozího vojáka ve chvíli, 
kdy rozsvítí světlo. V počítači najdete 
důležitá archivní data a v sousední 
konferenční místnosti opět jednu lé- 
kárničku. Pak pokračujte chodbou až 
k východu. 


Jak se dostanu 
do knihovny? 


Tip 109: Za piánem u dvoukřídlých 
dveří je počítač, z nějž Sam získá další 
kód (66768). Kromě toho vedle něj na 
stole leží munice a lékárnička, Výtah 
hlídají tři commandos. Ty náš hrdina 
vyřídí přesnými střelami do hlavy. Pak 
posbírá tříštivé granáty a sjede výta- 
hem dolů do knihovny. 


Co mám udělat 
s Nikoladzem? 


Tip 110: Dole v knihovně musí Sam 
zneškodnit vojáka. Výborným úkrytem 


pro Sama jsou police s knihami. Může 
zde použít i granáty. Hned vedle dře- 
věného schodiště je tmavá chodba, 
která vede do sklepa, kde se ukrývá 
hlavní záporňák Nikoladze. Než ho 
však agent Fisher přepadne a donutí 
ho postavit se před skener sítnice, mu- 
sí tohoto bývalého prezidenta důklad- 
ně vyslechnout, aby zjistil podrobnosti 
o jeho nekalých plánech. - 


Jak se vyhnu popravě? 


Tip 111: Přispěchavší ničemové při- 
nutí agenta jednat. Světla najednou 
zhasnou a Sam se může schovat za 
bednu. To je pro něj šance, aby si se 
zbraní a granáty v ruce prostřílel cestu 
ven. Pak pronásleduje Nikoladzeho 
knihovnou do sousedícího parku. 


Kde Nikoladzeho znovu 
chytím? 


Tip 112: Venku se náš hrdina zbaví 
čtyř commandos a vyškrábe se po 
okapové rouře do horní chodby. Pak 
dostane rozkaz, aby konečně zlikvido- 
val obrzloducha Nikoladzeho. Zaměří 
svou zbraň do okna a zastřelí osobu 
vlevo. V případě, že už nemáte dosta- 
tek munice, najdete nějakou ležet na 
římse. 


Jak se dostanu z paláce? 


Tip 113: Sam prchne dveřmi do jí- 
delny, kde vyšplhá na skříň a z ní sko- 
čí na balkon. Z tohoto bezpečného 
úkrytu zlikviduje své pronásledovatele. 
Zbývající granáty a munici pak použije 
pro závěrečný boj ve vstupní hale pa- 
láce. Hlavním portálem vyběhne k vo- 
zu Osprey. Úplně sami jste zabránili 
třetí světové válce. Gratulujeme! 

Petra Schmitzová 
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LMS 


Jako člen Hazard týmu USS Enterprise se setkáte tváří v tvář s Borgy 
i mnoha dalšími vesmírnými existencemi. Abyste z toho všeho šťastně 


LN Z 


vyvázli, přinášíme vá 


se vrací strhující startrekovský 

příběh, který jistě bude zajímat 
nejen věmé fanoušky seriálu, takže 
žádného hráče nenechá v klidu, do- 
kud hru neukončí závěrečná sekven- 
ce. Abyste si v té spleti hádanek a bo- 
jů s nebezpečnými nepřáteli mohli 
vydechnout, pomůžeme vám vyčer- 
pávajícím kompletním řešením, díky 
němuž budete moci v klidu proletět 
vesmírem plným nebezpečí. 


S titulem Star Trek: Elite Force II 


Všeobecné tipy 


Jak se mám vyznat 
na Enterprise? 


Tip 1: Munro se na Enterprise orien- 
tuje s pomocí map, které se nacházejí 
na palubách vždy naproti výtahovým 
dveřím. Kromě toho turbovýtah zastaví 
vždy v tom správném patře., 


Co dělat, jestliže mám málo 
životní energie a munice? 


Tip 2: V akční hře Elite Force II je to 
jinak než v jiných střílečkách: nikde se 
nepovalují lékárničky ani krabice 
s municí. K doplnění životní energie 


kompletní řešení. 


a nábojů slouží zvláštní terminály — ma- 
lé žluté a fialové krabičky, které jsou 
připevněné na zdi. Postavte se před ně 
a zmáčkněte prostřední tlačítko myši 
nebo kolečko — a již čerpáte novou ži- 
votní energii nebo energii do svých 
zbraní. Přesto s energií a náboji zachá- 
zejte nejvýš obezřetně, jejich zásoby 
v terminálech jsou omezené. 


Tip 3: Pro případ nouze může použít 
proti slabším nepřátelům fazer, proto- 
že ten se neustále sám dobíjí a nepo- 
třebuje žádnou zvláštní munici. 


Tip 4: Kabelů s červeným zakonče- 
ním se vůbec nedotýkejte, protože ty 
okamžitě způsobí zkrat. Místo toho by 
měl Alex začít odstraňovat všechny 
ostatní kabely z dosahu červených. 
Pak bude mit stále ještě dost času spo- 
jit k sobě ty správné. Ve většině přípa- 
dů to není tak složité. 


Jak si Alex pomůže, 
když se bude zdát, že 
dál nevede žádná cesta? 


Tip S: V takových případech vám ne- 
smírně pomůže trikodér. Munro akti- 
vuje na přístroji pravým tlačítkem funk- 
ci na zjišťování strukturální integrity 
materiálu, a díky tomu uvidí slabá mís- 
ta a spáry ve zdech a podlahách. Ty se 
zobrazí jako červeně zářící oblasti. Jed- 
nou ranou z nějaké účinné zbraně lze 
ve většině takovýchto míst prorazit 
otvor a jím pak může Munro pokračo- 
vat dál, 


Kompletní řešení 


1. mise: Poslední boj 
(Koule Borgů) 


Jak zabrání Alex asimilaci? 


Tip 6: Munro se musí v každém pří- 
padě Borgům bránit čili pokud není 
zybtí, musí na ně i zaútočit. Nejdřív jej 
však Borgové budou nechávat na po- 
koji, obtěžovat ho začnou teprve ve 
chvíli, kdy pro ně začne představovat 
nebezpečí. Ovšem lepší než vyhledá- 
vat přímé střety pro Alexe bude, když 
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v jejich stanici vyhledá rozdělovače 
a ty zničí. 


Jak osvobodím Chella? 


Tip 7: Munro zničí jedním výstřelem 
energetický terminál. To mu otevře 
dveře k výtahu. Náš supervoják uvede 
zelený výtah do činnosti na konzoli, 
která je na plošině, a pak sjede o pat- 
ro níž. Tam moduluje pomocí trikodé- 
ru kontrolní uzly štítu (hned vedle žlu- 
té bariéry), a tak si uvolní cestu 
k Chellovi. 


Co mám dělat s červeně 
zářícím plazmovým 
vedením? 


Tip 8: Jednou ranou zničte rouru. Vět- 
Šinou se pod ní skrývají (částečně 
špatně viditelné) šachty, do nichž Mun- 
ro vleze, aby mohl deaktivovat další 
energetický rozdělovač Borgů: Tím vy- 
řadí Borgy z provozu. Dále pak také 
musí deaktivovat zelená silová pole, 
aby si uvolnil další cestu a aby se do- 
stal k ostatním členům týmu, Changovi 
a Telsii. 


Jak osvobodím Telsii? 


Tip 9: Munroa a Telsii od sebe dělí 
neprůchodná modrá energetická ba- 
riéra. Alex se tady nemusí dlouho zdr- 
žovat, takže pokračuje plynule dál ve 
své cestě okolo modré stěny. Brzy na- 
razí na zářivě červenou plazmovou 
trubku. Tu zničí a pod ní se opět na- 
chází šachta, kterou Munro sleze dolů 
a jednou dobře mířenou ranou zničí 
vedení elektrického proudu — Telsia je 
volná. 


Jak zničím tři generátory 
silového pole? 


Tip 10: Aby se Munro dostal ke ge- 
nerátorům, musí postupně zničit troje 
elektrické vedení. Tím deaktivuje tři 
zelené zábrany v průchodech. Silové 
pole deaktivujete pomocí trikodéru 
tak, že budete jeho vlnovou délku zo- 
brazenou vlevo ladit tak dlouho, až se 
bude překrývat s vlnovou délkou na- 
pravo. Vypadá to náročně, ale ve sku- 
tečnosti to je strašně jednoduché - sta- 
čí si jen trochu pohrát se 
hodnotami. 


třemi | kontejner. Pak pokračujte otevřenými 
dveřmi do lodního doku a posléze do 


Tip 11: Trikodérem Munro nastaví 
konzole u tří sloupů. Před svým protiv- 
níkem se musí neustále krýt — nejlíp 
udělá, když přitom bude neustále pře- 
bíhat mezi terminály pro životní energii 
a na dobíjení zbraní, aby mohl v přípa- 
dě potřeby „dotankovat“, co bude zrov- 
na potřebovat. Borgskou královnu 
oslabí v několika fázích masivním 
ostřelováním, až nakonec padne. Ob- 
čas si vezme zrůda chudáka Munroa 
na mušku z galerie. Tam se Borg po- 
hybuje sem a tam stále po stejných 
místech, takže ho můžete bez většího 
rizika ostřelovat z bezpečného úkrytu 
za terminálem na dobíjení zbraní. 


2. mise: Nové úkoly 
(Akademie Hvězdné flotily) 


Pomoc, dveře od základny 
Klingonů jsou zavřené! 


Tip 12: Na boční stěně je údržbář- 
ská roura. Poté, co ji Korban otevře, 
vleze Munro dovnitř, dá se doleva 
a opatrně pokračuje přes plameny. 
Pak zahne zase doleva a otevřou se 
dveře. Pozor, vpravo za dveřmi je 
ukrytý romulanský nepřítel! Munro bě- 
ží rychle na protější stranu, kde je ter- 
minál na dobíjení zbraní, a trikodérem 
opraví poškozený otvírač dveří. Teď 
může Korban Munroa následovat 
a krýt ho palbou. Oba dva se proboju- 
jí až ke schodišti a vyběhnou nahoru 
k výtahu. Poté, co zneškodní všechny 
nepřátele, sejdou o patro níž, kde je 
také potřeba poslat všechny Romula- 
ny na „virtuální“ věčnost. 


3. mise: Bezvládí 
(USS Dallas) 


Jak se tým zase zmocní 
vlády nad gravitací? 


Tip 13: Protože jsou dveře zavřené, 
je potřeba nejprve opravit trikodérem 
konzoli na otvírání nákladních dveří, 
které se nacházejí za drátěným kontej- 
nerem. Nízká gravitace vám umožní 
dostat se bez problémů skokem přes 


protilehlé místnosti. Tam Munro otev- 
ře dveře do roury manuální pojistkou 
a vleze dovnitř. Ven vyleze dalšími ze- 
lenými dveřmi a použije žebřík ve vý- 
tahové šachtě, aby se skokem dostal 
na protilehlou plošinu. Po rouře se do- 
stane k dalším dveřím, sleze dolů po 
žebříku a obnoví trikodérem kontrolu 
gravitace. Nakonec se vrátí zpátky do 
místnosti s výtahovou šachtou. 


Jak najdu cestu 
do strojovny? 


Tip 14: Ve výtahové šachtě se po ob- 
novení gravitace zřítí kabina. Alex na ni 
vyskočí a vyleze po žebříku nahoru, 
aby vyskočil na nejvyšší plošinu. Od- 
sud se vydá podél zeleně označených 
trubek a žebříků až do místnosti s kon- 
zolí pro kontrolu energie lodního doku. 
Jakmile ji pomocí trikodéru uvede opět 
do provozu, vyjde dveřmi ven. Nyní 
pochoduje jedinou možnou cestou, 
a dostane se tak do místnosti, u níž 
jsou druhé dveře nestabilní — jeden vý- 
střel z fazeru vám uvolní cestu dál do 
strojovny. Pozor: těsně před vchodem 
do ní vás napadne velké hejno exo- 
morfů. Ve strojovně spustí Munro po- 
mocí trikodéru hlavní energetickou 
kontrolu. Poté se k němu připojí i ostat- 
ní členové týmu. 


Jak se dostanu 
přes modrá silová pole? 


Tip 15: Napravo od silového pole je 
otvor ve zdi, kterým se můžete protáh- 
nout do vedlejší místnosti. Pomocí dal- 
šího otvoru se dostanete do prostoru 
mezi oběma silovými poli, Na protější 
zdi použije Munro kontrolní konzoli. 


4. mise: Změna vlastníka 
(Attrexianská stanice) 


Kde se Munro setká 
S prvním Attrexianem? 


Tip 16: Nejprve se Munro musí pro- 
bojovat přes obranu exomorfů k bed- 
ně, po níž pak vyšplhá nahoru na gale- 
ni. Výbuchům plamenů se Alex vyhne 
dobře načasovanými skoky a pohy- 
bem v přikrčené poloze. Když dojde 
k dalším dveřím, aktivuje konzoli, pro- 
táhne se komorou a zachrání prvního 
Attrexiana. 
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Jak aktivuji důlní vozík? 


Tip 17: Aby začal důlní vozík fungo- 
vat, musíte opravit jeho řízení. Kvůli to- 
mu odbočí Munro u konzolí doprava 
a vstoupí do malé místnosti s počítači. 
Ten opraví opět pomocí trikodéru. 
Konzolí, u které stojí Attrexian, pak lze 
vozík nastartovat. 


Jaká překvapení vás čekají 
na cestě do zbrojnice? 


Tip 18: Munro následuje Avak'Stase 
dovnitř dveřmi. Oknem vlevo vnikne 
dovnitř jeden exomorf a zaútočí. Tím 
vznikne podtlak, který vysaje většinu 
ostatních útočníků do nekonečného 
prostoru vesmíru. Munro na ně tedy 
nebude muset plýtvat žádnou municí, 
musí však dát pozor, aby se sám nestal 
obětí savého podtlaku. Proto se co nej- 
víc přitiskne k pravé zdi, odbočí do- 
prava a pak se dá hned do dveří na- 
pravo. Než si Alex doplní munici 
a životní energii z terminálů, zapne co 
nejrychleji zásobování kyslíkem, které 
se nachází u okna. Potom se vydá 
Munro zase za Attrexianem do zbrojni- 
ce. Zatímco Avak'Stas luští přístupový 
kód, Munro jej kryje palbou před úto- 
čícími exomorfy. Jakmile se pak oba 
důkladně vyzbrojí, vrátí se zpátky 
k důlnímu vozíku. 


Jak osvobodím 
attrexianskou inženýrku? 


Tip 19: Alex se vydá nahoru po scho- 
dech a po žebříku, přeskočí s rozbě- 
hem trubku a plamen, čímž se dostane 


na druhou stranu. Tam projde dveřmi 
a aktivuje konzoli, která otevírá inže- 
nýrskou kancelář. 


Jak se Munro vypořádá 
s exomorfy v místnosti 
s generátorem? 


Tip 20: Jakmile na sebe Munro strh- 
ne pozornost nepřátelských příšer, 
začnou útočit pouze na něj a inženýrku 
nechají na pokoji. Munro se protáhne 
dveřmi zpátky do vedlejší místnosti 
a odsud pohodlně a v relativním bez- 
pečí postupně zneškodní jednoho úto- 
čícího exomorfa za druhým. 


o. mise: Odhalení 
(Cizí planeta) 


Jak se Alex dostane 
do zříceniny? 


Tip 21: Důstojník nejprve přejde 
přes most a přejde štolou. Na druhé 
straně je veliká brána. Na levé zdi na- 
jde trikodérem slabé místo a prostřelí 
si do něj otvor. Potom vyšplhá po fasá- 
dě vpravo nahoru a leze po ní tak dlou- 
ho, dokud nebude moci bezpečně se- 
skočit do dvora. Oba veliké sloupy 
jsou nestabilní, a když na ně vystřelíte, 
tak se zřítí. 


Ve zřícenině vypadl proud! 


Tip 22: Poté, co se zřítí oba sloupy, 
proběhne Munro monumentální bra- 
nou a přeběhne nádvoří s pavoučí ha- 
větí. Dveřmi na protější straně se do- 
stane k záložnímu zdroji energie 


a řízení, které uvede pomocí trikodéru 
opět do provozu 


Pomoc, podlahové 
desky se propadají! 


Tip 23: Alex musí ihned v síni pře- 
kontrolovat trikodérem strukturální in- 
tegritu materiálů. Díky tomu bude mo- 
ci bez nebezpečí přeskákat po zbylých 
pevných deskách. 


Jak se Munro dostane 
přes most? 


Tip 24: Munro se opatrně plíží od 
jednoho purpurového silového pole 
k dalšímu. Na druhém konci zprovozní 
cestu pro své přátele. 


Co znamená pět nad sebou 
umístěných symbolů? 


Tip 25: Munro musí postupně vy- 
střelit na všechny kamenné bloky se 
znázorněnými symboly. Tak se otevřou 
v hlavním sálu dveře do další místnos- 
ti, v níž se na podlaze nacházejí tytéž 
symboly. Jestliže Munro přejde ve 
správném pořadí po symbolech, které 
jsou vyobrazeny na dalších kamen- 
ných blocích na protější zdi, zjeví se 
vzácná idryllská hůl, kterou lze použít 
jako účinnou zbraň. 


Jak zabráním tomu, 
aby se můj tým neotrávil 
unikajícím plynem? 


Tip 26: Pomocí funkce trikodéru na 
detekci plynů najde Munro místa, kte- 
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rými plyn vniká do místnosti. Pak díry 
zavaří fazerem — prostě jeďte paprs- 
kem po okraji škvíry, dokud exploze 
nepotvrdí její úspěšné uzavření. A tím 
jste zachránili svůj tým před smrtí. 


Nemohu ani zaboha projít 
rourovitým 
V čem je problém? 


Tip 27: Munro musí na své cestě 
průchodem zaměřit svůj trikodér na 
místa laserových pastí. Tak se spoleh- 
livě dozví, kdy má skočit a deaktivovat 
uzávěr na konzoli. 
Kde pokračuje produkce 
exomorfů? 

Tip 28: Jakmile Munro přesně míře- 
nými ranami zničí děla na stropě sálu, 
přeskočí skleněné trubky vzhůru smě- 
rem k dalšímu východu. Tam se nechá 
vynést nahoru a přeskočí na levou plo- 
šinu. Na druhé straně seskočí dolů 
a aktivuje bezpečnostní konzoli. Poté 
se dají idryllské kontejnery do pohybu. 
Munro skočí na vrchní víko jednoho 
z nich, aby se dostal nahoru a na jed- 
nom výčnělku na zdi si doplnil munici. 
Pozor: je potřeba opustit kontejner ve 
správnou chvíli, abyste nahoře nepadli 
do laserové pasti. Potom se náš hrdina 
opět nechá na jiné bedně snést dolů 
a přes bezpečnostní konzoli seskočí 
na střechu. 


Kde jsou vězněni 
archeologové? 


Tip 29: Až se Munro vrátí do haly, 
jsou otevřené i poslední dveře, které 
vedou do místnosti s velkým obrazem. 
Náš hrdina vyběhne po schodech na- 
horu a vstoupí do dalšího levelu. Tady 
musí nejdřív zneškodnit automatické 
palebné postavení, aby mohl Chell vy- 
pnout bezpečnostní systém. Pozor: 
Munroova střelba nevyřadí automatic- 
ký palpost z provozu definitivně, ale 
jen na malou chvíli. Pokračujte do 
místnosti, v níž jsou dva archeologové. 
Třetího vědátora najde Munro, když 
sjede výtahem dolů a vydá se směrem 
k příšeře. Tu přemůže, aktivuje termi- 
nál na můstku a svede boj s další po- 
tvorou. Poté, co porazí i tuto nestvůru, 
běží do dveří nalevo a najde poslední- 
ho archeologa. 


6. mise: Zkáza 
(Enterprise-E) 


Jak se dostanu 
do strojovny? 


Tip 30: Na první pohled se zdá, že 
po boji s nepřítelem uvízl Munro v ná- 
kladním prostoru. Když však vyleze po 
žebříku, najde vedle dveří malou škví- 
ru, kterou se může dostat pryč. Alex 
skočí do další šachty (pozor, uniká z ní 
plyn!), vydá se do následující šachty 
a vyleze nahoru po žebříku. Nyní po- 
kračuje dál, vyčistí chodbu a nakonec 
skončí v nemocnici. Odsud se jednou 
z trysek dostane do strojovny. 


Jak zabráním explozi 
warpového jádra? 


Tip 31: Nejdřív je potřeba zabránit 
Idryllům, aby aktivovali své nálože. 
Proto musí Munro běžet bez přestávky 
k warpovému jádru a každého Idrylla, 
který se pokusí vniknout do místnosti, 
zastřelit. Všechno to musí jít strašně 
rychle, protože máte omezený časový 
limit. Musí vám zůstat dost času, abys- 
te na konzoli mohli spojit pomocí triko- 
déru modré vedení a konečně vyřešit 
problém s warpovým jádrem. To se 
vám podaří na malé konzoli, která se 
nachází na zdi. 


6. mise: Odstraňování 
(Enterprise-E) 


Jak zastavit sabotážní 

akci Idryllů? 

Tip 32: Toto je nejobtížnější mise ce- 
lé hry — i zkušeným členům Hazard 
týmu u toho zešedivějí vlasy. Munro 
musí na vnějším plášti Enterprise 
zneškodnit tři místa, na nichž Idryllové 
chystají sabotáž. Alex si tedy oblékne 
skafandr a vyleze průzorem do beztíž- 
ného stavu. Tady je třeba se pohybo- 
vat velmi opatrně, protože při větším 
skoku snadno přeletí svůj cíl a už ne- 
bude mít znovu šanci, aby splnil svůj 
úkol. Nejprve se na každém idryll- 
ském stanovišti pokusí najít výhodnou 
střeleckou pozici a pak odstřelovací 
puškou zneškodní sabotéry. Poté mu- 
síte přistát v zacloněných sektorech 
a přemodulovat pomocí trikodéru 
idryllské sabotážní zařízení. Na po- 


hled to vypadá snazší než pak samot- 
né provedení v praxi. Určit délku letu 
a přesné místo přistání je v beztížném 
stavu téměř nemožné. Je to skutečná 
hra trpělivosti. Ale s trochou tréninku 
to nakonec zvládnete. 


Na co si musí Munro dávat 
pozor u palubních děl? 


Tip 33: Sekundární palbou si vezme 
Munro na mušku červeně vyznačené 
cíle na nepřátelském transportéru, za- 
tímco rychlou primární palbou zneš- 
kodní obratné a rychlé stíhačky. Přes- 
ná muška tu je alfou a omegou, jinak 
se dostane Enterprise do husté palby, 
kterou by její ochranné štíty nevydrže- 
ly. Pozor: idryllský transportér musíte 
poškodit tak, aby nebyl schopen další- 
ho boje, ale nezničte ho úplně! 


7. mise: Záchranná akce 
(Attrexianská kolonie) 


Jak se dostane tým 
do komplexu budov? 


Tip 34: Když Hazard tým překročí 
můstek, zjistí, že brána je zavřená. Ne- 
pomůže vám, ani když rozstřílíte slabé 
závory. Alex se vydá zpět k místu při- 
stání a aktivuje druhou konzoli na ote- 
vírání dveří. Když se však bude chtít 
opět připojit ke svému týmu, můstek 
před ním vyletí do vzduchu. Propast je 
naštěstí úzká a lze ji překonat jedním 
skokem. Bohužel se teď nedá zvenčí 
otevřít ani druhá brána. Munro tedy vy- 
leze na bedny, které stojí v chodbě 
u stěny, a větrací šachtou proleze na 
druhou stranu brány. Tam zjistí, že brá- 
nu může aktivovat a otevřít jen s pomo- 
cí inženýra. Náš supervoják se proto 
vydá přes ocelový můstek, aby sehnal 
pomocníka; běží nalevo po schodech 
nahoru a přímo dveřmi. Pak jde podél 
chodby napravo — zde leží jeden raně- 
ný, o nějž je potřeba se postarat — pak 
již najde v levém rohu technika. Spo- 
lečně s inženýrem zvedne Alex rampu 
nahoru ke konzolím a otevře bránu. 


Všechny dveře jsou 


Tip 35: Mód strukturální integrity na 
trikodéru vám ukáže, že sloupy, které 
se pohupují kolem cesty, jsou nestabil- 
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ní. Sestřelíte je jednou ranou a ony při 
svém pádu prorazí v podlaze obrovský 
otvor. Munro k němu doleze a vydá se 
na další cestu kanálem. 


Jak se dostane Alex 
z vody opět nahoru? 


Tip 36: Pomocí jedné konzole aktivu- 
je Munro žebřík, po němž pak snadno 
vyšplhá zpátky ke svým kamarádům. 


Jak postupovat při cestě 
tovární budovou? 


Tip 37: Důstojník hvězdné flotily sko- 
čí ve správnou chvíli na pohyblivý pás, 
tak aby mu plynové plameny nezpůso- 
bily žádnou újmu na zdraví. Potom po- 
kračuje nahoru po schodech vlevo, 
kde Munro pomocí trikodéru a tím, že 
spojí vedení, převezme kontrolu nad 
attrexianským řízením.V podlaze lodi 
najde díru, jíž proleze dolů. Je zde ta- 
ková tma, že se Munro bez nočního vi- 
dění neobejde. Všechny brány jsou za- 
vřené, ale jeden žebřík vede nahoru. 
Pokračuje dál dveřmi a vyjede nahoru 
výtahem. Výtah zůstane stát, takže 
Munro musí odstranit uvolněnou pod- 
lahu výtahu, aby se mohl takto vznik- 
lým otvorem dostat ven. 


Jak se dostanu 
k místu ztroskotání? 


Tip 38: Munro se dostane k ocelové 
plošině, z níž dál zdánlivě nevede 
žádná další cesta. Na druhou stranu 
se dostane opatrným šplháním po 
sloupech, které jsou umístěny v pravi- 


delných odstupech od plošiny. Alex 
projde dveřmi, po schodech nahoru, 
dalšími dveřmi a vyšplhá vzhůru po 
žebříku. Dojde chodbou až k místnos- 
ti s oknem, v níž musí rovnou zlikvido- 
vat jednoho Attrexiana. Munro vstoupí 
do místnosti a opustí ji dveřmi na dru- 
hém konci. Nyní je modrá brána otev- 
řená. Náš hrdina jí projde a sjede vý- 
tahem dolů. Zde ho čeká tvrdý boj, 
než bude konečně moci velkým výta- 
hem sjet ještě níž. Vypínač pod zele- 
ným světlem otvírá dveře nákladního 
výtahu. Jakmile projde Alex dveřmi 
v budově naproti a pak se dá doleva, 
dostane se přímo k místu ztroskotání 
idryllské lodi. 


8. mise: Den zúčtování 
(Stará idryllská planeta) 


Jak se dostanu dovnitř 
budovy v areálu? 


Tip 39: Munro běží podél vyhozené- 
ho můstku a vyšplhá po rozvalinách na 
druhou stranu. Musí se však krýt před 
deštěm nepřátelských střel, které na 
něj létají z ostatních můstků a strážních 
věží na protější straně. Musí použít 
svou odstřelovací pušku, aby se zbavil 
dotěrných nepřátel. 


Konzole na můstku 
nefunguje 


Tip 40: Dál napravo vedou nahoru 
schody. Tam aktivujete energii pro 
můstek. Pak bude konzole opět použi- 
telná a Munro může bez nebezpečí 
překročit můstek. 


Je odříznutá cesta! 


Tip 41: Musíte být odvážní, pak se 
vám to podaří. Munro musí přeskočit 
z můstku na větev povaleného stromu 
a tímto způsobem pokračuje dál. 


9. mise: Žoldáci 
(Hvězdná základna U7) 


Jak najdu v klingonském 
baru Omaga? 


Tip 42: Ferengiové se zdržují ve VIP 
části baru, kam nemá zpočátku žádný 
člen Hazard týmu přístup. Munro se 
zeptá barmanky, kde se nachází VIP 
prostor, a musí se vypořádat s ochran- 
kou u dveří. Jakmile ji porazí, získá 
Alex přístupové kódy. 


Jak přemohu Luroka? 


Tip 43: Zde je opět zapotřebí rych- 
lost. Ještě než se do vás Lurok pustí, 
vystřelte kvantovými paprsky na závě- 
sy jeho kabiny. Jestliže se vozidlo zřítí, 
bude Lurok na nějakou dobu vyřazen 
z boje. Přesto budete muset podnik- 
nout několik opakovaných útoků, než 
bude stroj definitivně zničen. Lurok se 
sice vzmůže ještě k jednomu pěšímu 
útoku, ale to ho již snadno porazíte. 


10. mise: Inkognito 


(Tajná základna Romulanů) 


Stráž po vás chce průkaz! 


Tip 44: Jako obvykle přidrží Munro 
svůj trikodér u konzole dveří, Ta načte 
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osobní data a identifikuje našeho hu- 
manoidního hrdinu jako pravého Ro- 
mulana — maskování je tedy zatím 
úspěšné. 


Tip 45: Je potřeba být velmi opatrný 
a pozorný, to vám pomůže dostat se 
přes toto obtížné místo. Měli byste se 
pořád držet na vnějším okraji silnice 
a na svém trikodéru zapnout funkci 
pro detekci laserových pastí (bio- 
-scan mód). 


Jak najdu informátorku? 


Tip 46: Sledujte červenou šipku 
směrem k budově, která má výtah 
v prostředním traktu. Uvnitř se Alex 
ohlásí u Romulana na recepci a dosta- 
ne od něj další informace. Potom 
opusťte budovu, vyběhněte po scho- 
dech nahoru a vstupte do budovy, 
abyste si v ní opatřili bezpečnostní 
a vstupní kód. Ty použijte prostřednic- 
tvím trikordéru u vchodu do budovy se 
dvěma věžemi (úplně vlevo vzadu). 
Brána se otevře a vy stojíte tváří v tvář 
informátorce., 


Jak Munro odrazí 
protivníky? 

Tip 47: Alex se obrátí k jedinému 
„zelenému“ vchodu, vstoupí do budo- 
vy, kde musí zničit tři komunikační roz- 
dělovače; jeden se nachází přímo nad 
velkou nástěnnou obrazovkou. Pak na 
něj prudce zaútočí Romulané. Alex 
vezme nohy na ramena a uteče přes 
kovový můstek na křižovatce do levé 
budovy. 


Tip 48: Jakmile Romulané uvidí 
Munroa, dlouho neotálejí a okamžitě 
vyhlásí poplach. Proto musí mít nastra- 
žené uši, nepřítele vždy překvapit a zli- 
kvidovat nejprve toho, kdo stojí nejblí- 
že poplachovému spínači. Jestliže se 
nepříteli přesto podaří poplach vyvo- 
lat, musíte ho na odpovídající konzoli 
opět vypnout, abyste zabránili proná- 
sledování. 


Tip 49: Alex nechá dveře zavřené 
a vydá se na druhý konec chodby, 
kde otevře dveře s ozdobným relié- 
fem pomocí kódu, který získal v míst- 
nosti s biologickými skenery. Dosta- 
ne se do zamlžené místnosti, v níž 
skočí ze schodiště přes trubku na 
římsu, na níž je průvlak. Elitní voják 
se protáhne šachtou, a dostane se tak 
do počítačové místnosti. Než si bude 
moci stáhnout data z centrálního po- 
čítače, musí překvapit a zneškodnit 
Romulany. Za dalším průvlakem je 
schovaná konzole, kterou se vypíná 
bezpečnostní mříž a kterou můžete 
deaktivovat laserové závory na začát- 
ku chodby. 


11. mise: Poslední boj 2 
(Hlavní kontrola) 

Jak se dostanu k místu 
posledního souboje? — 
Tip 50: Nepřátele na věžích Munro 
zneškodní střelbou ze své odstřelovací 
pušky a přitom se bude krýt za balva- 
ny, které leží všude kolem. I poté, až 
projde bránou, jsou zde schováni další 
odstřelovači, kteří si vás mohou vzít 
z dálky na mušku. Proto střílejte ze své 
dalekonosné pušky jako první, a pro- 
blém se snadno a rychle vyřeší. Přes 
lávová jezírka se Alex dostane plynulý- 
mi skoky po balvanech, které v nich 
plavou. Pozor: tyto plošiny se lehce 
zvrátí a náš hrdina se může zřítit do 
žhavé hmoty! Před velkou bránou se 
Munro dostane do závěrečné přestřel- 
ky. Tady pomůže jen jediná taktika: zů- 
staňte neustále v pohybu. Pravým 
vchodem se Munro dostane do štoly 
a zapne mód pro noční vidění. Pokra- 
čuje dál až k východu a cestou bude 
mít hodně práce s likvidací četných 
protivníků. Odstřelovačkou zneškodní 
Romulana na bráně, který po něm hází 
granáty. Pak se zčistajasna zjeví jejich 
velitel, kterého snadno zneškodníte 
granátometem nebo kvantovými pa- 
prsky. Otevřou se další dveře a Munro 
musí opět skákat přes zbytky pevné 
půdy na podlaze, aby se dostal přes 
lávu. Pokračuje až k výtahu a sjede 
v něm dolů. 


Tip 51: Než se v jeskyni dostanete 
do veliké síně, dobijte si životní energii 
a munici. Pak si připravte ty nejúčin- 
nější zbraně. Následující velmi tvrdý 
boj se nedá nijak obejít, neboť až do je- 
ho skončení chrání průchod na dru- 
hém konci planoucí oheň. Obě příšery 
je možné přemoci pouze tak, že bude- 
te neustále v pohybu, abyste se mohli 
snáz vyhýbat jejich útokům, a přitom 
na ně musíte také neustále střílet. 


kont u otlnkce? 


Tip 52: Munro se nedá zadržet Sul- 
bokovými exomorfy a ihned se roze- 
běhne k jeho obrněné kabině na druhé 
straně místnosti. Jedním skokem se do- 
stane na úzkou římsu na kovové kon- 
strukci přímo pod Sulbokem. Po ní se 
bude Munro hbitě pohybovat, a vyhý- 
bat se tak Sulbokovým útokům přichá- 
zejícím shora. Je potřeba být šikovný, 
abyste se nezřítili dolů do žhavé lávy. 
Pancéřovaná okénka Sulbokovy kabiny 
se pravidelně jedno po druhém oteví- 
rají — to je ta pravá chvíle, kdy ho mů- 
žete zasáhnout kvantovými paprsky. To 
opakujte tolikrát, dokud celou kabinu 
nezničíte. Jakmile je nepřítel zneškod- 
něn, vynoří se z lávy obrovský závěreč- 
ný protivník a zasype Munroa sprškou 
ohnivých koulí, kterým se dá jen těžko 
vyhnout. Náš hrdina střílí po příšeře ze 
všeho, co má k dispozici, až ji v několi- 
ka fázích konečně pošle k zemi. Po- 
stavte se ke třem skříním (ty se postup- 
ně otevírají) a střídavě si doplňujte 
životní energii a munici. Jakmile je bes- 
tie mrtvá, vyhráli jste — gratulujeme! Vy- 
čerpaní ale šťastní se vrátíte zpět na 
Enterprise a budete mít nyní čas věno- 
vat se svým soukromým záležitostem. 
Peter Steinlechner 
03G0594 


(By 


bt 
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TES III: Bloodmoon 


The Elder Scrolls III: 


Bloodmoon 


ový datadisk Bloodmoon pro 

RPG The Elder Scrolls III: 

Morrowind rozhodně není 
pro zelenáče. Ideální chvíle pro 
vstup do nového dobrodružství na- 
stane až tehdy, když dosáhnete 20. 
úrovně. Pak už vám ale nic nebrání 
vydat se do Khuulu, odkud vede no- 
vé spojení na ostrov Solstheim, pří- 
mo před brány pevnosti Frostmoth. 
Zde ve druhém patře hlavních ubika- 
cí (general guarters) najdete kapitá- 
na jménem Falxus Carius, od něhož 
získáte první úkoly. 


Hlavní příběh 
Pevnost Frostmoth 


Co je příčinou nízké 
morálky? 


Tip 1: Posádka pevnosti s vámi ne- 
bude mluvit, dokud jí nenabídnete tro- 
chu alkoholu. Nějaký najdete napří- 
klad přímo u Cama. Strážím tak 
rozvážete jazyky a rozpovídají se 
o svých problémech. Stížnosti si nene- 
chte pro sebe, ale přetlumočte je Cari- 
ovi. Pošle vás za Antoniem Nunciem 
z Imperial Cult Shrine. Promluvte 
s ním a jděte prozkoumat jeho pracov- 
nu ve zbrojnici (armory), prohledejte 
především jeho stůl. Nuncius se vám 
pak přizná, že zatajil zásoby, a vy ná- 
sledně můžete rozhodnout o jeho dal- 
ším osudu — budto ho udejte, nebo mů- 
žete kapitánovi popsat vše trochu 
šetrněji (na další události to nebude 
mít vliv). 


Kdo krade zbraně 
z pevnosti? 


Tip 2: Při řešení problému s kráde- 
žemi zbraní vám pomůže jedna ze 


dvou různých postav. V podstatě je 
jedno, koho zvolíte. Gaea (najdete ji 
v prvním patře) vám bude více užiteč- 
ná v boji, Lucius (je v přízemí) při vy- 
jednávání. Obě cesty vás dovedou ke 
kováři ve zbrojnici. Poví vám o jeskyni 
(Gandrung Tomb) v blízké zátoce se- 
verovýchodně od pevnosti. Pokud 
spolupracujete s Gaeou, budete ho 
muset trochu přemlouvat (persuade). 
V jeskyni všechny pobijte a vraťte se 
zpět. 


Kdo přepadl pevnost? 


Tip 3: Zajděte za Gaeou nebo Luci- 
em (vždy za tím druhým, než který vám 
pomáhal) — dostanete lebku a půjdete 
do vesnice na severu (Skaal Village). 
Zde zajděte za vůdcem Tharsetem 
Heart-Fangem v Great Hall. 


Vesnice Nordů 


Jak získat důvěru 
domorodců? 


Tip 4: Nejprve je třeba obnovit sílu 
šesti kamenů. Informace vám dodá 
místní šaman. Vždy po splnění úkolu 
se k němu vratte. 


Wind Stone 


Tip 5: Jděte jihovýchodně od jezera 
do Glenschulovy kobky (Glenschul's 
Tomb), na konci otevřete svázaný pytel 
(greedy man's bag). 


Beast Stone 


Tip 6: Jižně od jezera zachraňte led- 
ního medvěda před útokem ricklingů. 
Vytáhněte mu zlomený šíp a počkejte, 
než se vzpamatuje. Nakonec ho do- 
provoďte zpět ke kameni. 


Ať už budete putovat pláněmi 
Solstheimu v podobě lidské či 
vlkodlačí, rady vám přijdou vhod. 


Tree Stone 


Tip 7: Kousek na východ je jeden 
rickling se skupinou stromových žen 
(spriggans). Zabijte ho a vezměte mu 
semínko. To pak zasaďte severně od 
kamene. 


Tip 8: Přímo na západ je za řekou 
vstup do jeskyní zvaných Halls of Pe- 
numbra. Na jejich konci zabijte strážce 
světla (lightkeeper grahl) a vezměte 
mu planoucí oko (flaming eye). S jeho 
pomocí uvolníte světlo z ledu. 


Earth Stone 


Tip 9: Severovýchodně (docela dale- 
ko) jsou jeskyně — Cavern of Hidden 
Music. Projděte až do jejich druhé čás- 
ti (chamber of song). Zde prozkoumej- 
te krápníky. Hudbu zopakujte hrou na 
spodní krápníky. Poté, co se melodie 
změní, ji opět napodobte. 


Water Stone 


Tip 10: Severozápadně od kamene 
je malý ostrůvek, na kterém je „mrož“ — 
horker. Sledujte ho na jeho pouti vo- 
dou. Zastaví se u podvodního vstupu 
do jeskyně. Na jejím konci seberte lah- 
vičku s živou vodou (waters of life). 


Test moudrosti 


Tip 11: Vůdce Heart-Fang vám dá 
velmi silný palcát, ale také další úkol — 
vyšetřit krádež. V domu Engara Ice- 
-Mana promluvte s jeho ženou Risou. 
Na jedné z postelí najdete pod polštá- 
řem dopis. Znovu promluvte s Risou 
a pak s Halfhandem, který je ve svém 
domě. Doprovoďte ho za Tharsetem 
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Heart-Fangem a rozhodněte o Halfhan- 
dově osudu — budto jej čeká vyhnan- 
ství, nebo obětování vlkům. 


Test síly 


Tip 12: U jezera (Fjalding. Lake) 
vás Korst Wind-Eye pošle do jeskyně 
pod hladinou. Lorda Aesliipa najdete 
v jeho doupěti (Aesliip's Lair). Může- 
te ho zabít, nebo mu pomoci zničit 
všechny frost atronach v další části 
jeskyně. 


Rozcestí 


Tip 13: Až informujete Heart-Fanga 
a vyjdete ven před Great Hall, přepad- 
nou vesnici vlkodlaci. S pomocí stráží 
je porazíte. Po jejich zdolání promluvte 
s Korstem Wind-Eyem. Pozná na vás 
příznaky nakažení lykantropií a nepro- 
mluví s vámi do té doby, než se uzdra- 
víte. Máte na to jen tři dny. Pokud se vy- 
léčíte, budete pokračovat v příběhu 
jako člověk. V případě, že tak neučiní- 
te, volíte cestu vlkodlaka. 


Člověk 
Jak se zbavit prokletí? 


Tip 14: Kvyléčení stačí obyčejný ná- 
poj na léčbu běžných nemocí (com- 
mon disease). Ten seženete u většiny 
obchodníků s lektvary. Až se uzdravíte, 
dá vám Korst Wind-Eye další úkoly. 


Tip 15: První úkol vás zavede do jes- 
kyně Skaalara. Zde musíte najít náhr- 
delník (totem of claw and fang) po- 
třebný k vykonání rituálu. Jeskyně je 
plná vlkodlaků a náhrdelník je v truhle 
zamčené na 30. 


Tip 16: V noci se vypravte na vrchol 
kopce na západním pobřeží jezera. Ve- 
doucí lovu Rolf vám poví další podrob- 
nosti. Držte se u něho. Ostatní lovci bu- 
dou postupně umírat a na vás vždy 
bude objevit jejich mrtvoly a informo- 
vat Rolfa. Až pobijete vlkodlaky, kteří 
vás napadnou, zlikvidujte i ledního 
medvěda (spirit bear). Jeho srdce od 
vás převezme Korst. 


Kdo má na svědomí 
mrtvé horkery? 


Tip 17: Vypravte se do hradu obra 
Karstaaga. Je na severozápadě ostro- 
va. Dovnitř se dostanete vstupem pod 
vodou, severně od hradu. Rickling 
Krish vás dovede do horních částí hra- 
du, pokud zabijete všechny grahly. Na- 
hoře zneškodněte útočící ricklingy 
a promluvte s Dulkem, který je u vý- 
chodu z hradu. Poví vám o zmizení 
svého pána. 


Tip 18: Během spánku budete une- 
seni do Mortrag Glacier, pevnosti lor- 
da Hircine. Ve dvou bludištích, která 
musíte projít, narazíte kromě hordy vl- 
kodlaků i na dva zajaté vůdce. V kaž- 
dém bludišti se musíte dostat dopro- 
střed k dalšímu teleportu. K průchodu 
potřebujete speciální klíč (glowing 
key). V prvním bludišti je v jedné bed- 
ně, ve druhém ho má u sebe Heart- 
-Fang. S vůdci můžete spolupracovat, 
a dostat se tak snadněji dál. Avšak 
vůdce Nordů je nakažen a promění se 
ve vlkodlaka. Ve třetí části pevnosti na 
vás čeká souboj s ledovým obrem. Až 
ho zabijete, objeví se při pokusu opus- 
tit pevnost sám Hunter. Vyberte si jed- 
nu z jeho tří podob — rychlou, silnou 
nebo Istivou. Nejsnadnější je podle 
všeho jeho „rychlá“ podoba — vlk. 
Hunter má u sebe další klíč, seberte 
ho a projděte posledním teleportem. 
Proroctví je odvráceno a dobro zase 
jednou zvítězilo nad lží, nenávistí a vl- 


kodlaky. 
Vlkodlak 


poemyeaoor ac E 
ve vlkodlaka? 


Tip 19: Pokud se nevyléčíte, tak se 
třetí noc proměníte ve vlkodlaka, a od 
té chvíle se v něj budete měnit pravi- 
delně každou noc. 


Tip 20: V podobě vlkodlaka nestůjte 
při boji na místě. Jedinou šancí, jak ne- 
utrpět příliš velká zranění, jsou rychlé 
výpady a úskoky. 


Tip 21: Vlkodlak doplňuje svůj život 
každou vteřinu, musí ovšem noc co 
noc zabít alespoň jednoho člověka, ji- 
nak mu energie pomalu ubývá. 


Tip 22: Dejte si pozor, ať vás nikdo 
nevidí při přeměně. 


Tip 23: Úkoly, které dostanete jako 
vlkodlak, můžete vykonat i jako člověk, 
což se při těch těžších bude hodit. 


Tip 24: Jděte do jeskyní Skaalara 
a najděte v nich místnost s truhlou 
(zamčená na 30). Budou sem postup- 
ně přicházet bojovníci, které musíte za- 
bít. Až jich zneškodníte dostatečný po- 
čet, a odradíte je tak od jejich úkolu 
(zápis do deníku), je váš guest splněn, 


Tip 25: V dalším horečném snu se 
dozvíte o chystaném lovu na medvěda. 
Vaším cílem je zabít dostatečný počet 
lovců, kteří se shromaždují u ohňů na 
západní straně zamrzlého jezera. Až 
budete informováni o zrušení lovu, za 
bijte i bílého medvěda (spirit bear). 


Tip 26: Hrad obra Karstaaga je v se- 
verozápadní části ostrova, kousek od 
pobřeží. Hned za vstupní branou nara- 
zíte na Dulka. Pošle vás zabít ricklinga 
Krishe a všechny grahly, které najdete 
v jeskyních pod hradem. O svém ús- 
pěšném tažení ho opět informujte. 


Finále 


Tip 27: Poslední část vašeho dobro- 
družství začíná v pevnosti Mortrag 
Glacier, do které se dostanete automa- 
ticky během další noci. Nejprve bude- 
te muset projít dvěma bludišti plnými 
vlkodlaků. Navíc v nich potkáte oba 
dva zmizelé vůdce lidských ras. Ne- 
musíte bojovat, stačí labyrintem jen 
proběhnout. Za třetím teleportem je 
velká místnost a v ní obr Karstaag, jenž 
naopak naživu zůstat nesmí. Při poku- 
su dostat se ven z pevnosti posledním 
teleportem přijde samotný lord Hirci- 
ne. Ve finálním souboji se utkáte s jed- 
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nou z jeho tří podob — rychlým vlkem 
(speed), silným medvědem (strenght) 
či lidskou podobou využívající kouzel 
(guile). Ve třetí zmíněné formě používá 
nepříjemné paralyzační útoky, takže 
pozor. Pak už stačí projít posledním 
portálem pomocí klíče, který má u se- 
be Hunter. Krvavé proroctví je odvrá- 
ceno a vy můžete dál spokojeně tyrani- 
zovat obyvatele ostrova. 


East Empire 
Company 


Jak spojit své síly 
s East Empire Company? 


Tip 28: Do společnosti vstoupíte 
u Carnia Magia, kterého najdete v pev- 
nosti, v části Imperial Cult Shrine. 


Doprovod dělníků 


Tip 29: Promluvte si se šéfem dělní- 
ků u přístavu a doveďte je na místo, 
které se vám zapíše do mapy — Raven 
Rock. Zde najdete Falca Galena, od 
kterého dostanete další úkol 


Test železa 


Tip 30: Doneste Carniovi pět kousků 
černé rudy (ebony). Jeden dostanete 
a zbylé najdete na blízké skále. Po- 
čkejte několik dní, než pokročí stavba 
(dostanete zápis do deníku). 


Zablokovaný důl 


Tip 31: Od Carmia jděte za Falcem, 
který vás požádá o zahnání Norda sto- 
jícího u vstupu do dolu. Promluvte 
s ním a pak ho pěstmi (trenér pěstního 
souboje — hand-to-hand - je například 
v bojovnickém cechu v Balmoře) pře- 
svědčete, ať odejde. Nebojte, nebude 
se bránit. O jeho odchodu informujte 
jak Falca, tak i Carmia. Za tři dny do- 
stanete další úkol. 


Zpráva o zásobování 


Tip 32: Falco vám sdělí, že loď ještě 
nedorazila. Promluvte si s dělníky 
(seen anything), pošlou vás na severo- 
západ. Tam na pobřeží naleznete 
ztroskotanou lod. Pobijte draugry, v lo- 
di seberte šest krumpáčů a přeživší 
ženu doprovoďte do kolonie. Následně 


vás Falco požádá o krumpáče, které 
mu předejte. Zpravte o všem Carnia 
a počkejte pár dní. 


Tip 33: Nyní se musíte rozhodnout, 
jakou cestou se dáte. Buďto půjdete 
s Carmiem, nebo s Falcem. Carnius je 
obchodník jdoucí přes mrtvoly, jemuž 
na osudu kolonistů příliš nesejde. Fal- 
ca si zvolí spíše kladní hrdinové, kteří 
nemají rádi podrazy a intriky. 


Cesta s Camiem 


Kdo mi bude zadávat 
úkoly? 


Tip 34: Všechny úkoly vám bude ny- 
ní zadávat výhradně Carnius. 


Rozvoj kolonie 


Tip 35: Nejprve musíte rozhodnout, 
co v kolonii postavíte — zda kovárnu, 
nebo obchod. Počkejte několik dní na 
dokončení stavby. 


Kapitánova výplata 


Tip 36: Falco vám řekne o problé- 
mu s kapitánem lodi. Promluvte s ním 
(je v přístavu u kolonie), s Falcem 
a s Apronií — onou zachráněnou že- 
nou z vraku. Zeptejte se jí na Elberot- 


ha, čímž získáte jeho šavli. Než si 
znovu popovídáte s kapitánem, vytáh- 
něte šavli, a uvidíte, jak rychle změní 
názor na své požadavky. Informujte 
Falca. 


Krádež železa 


Tip 37: Železo najdete v truhle Uryna 
Marena v jeho domě v kolonii. Dále 
vás Carnius požádá o vyhledání Uryna 
v dolu. Od něj dostanete láhev, kterou 
nabídněte hlídači stojícímu kousek dál 
u skladu. Zůstaňte s ním, dokud za vá- 
mi nepřijde Uryn. 


Problémy v baru 


Tip 38: Carnius vás pošle do baru 
v Raven Rock. Problémového hosta 
budto zabijte, nebo přesvědčete, ať se 
uklidní (po krátkém souboji s vámi 
začne mluvit). 


Záhadný Stalhrim 


Tip 39: Od Carmmia dostanete příkaz 
zabít Norda Graringa stojícího u malé- 
ho domu severozápadně od zamrzlého 
jezera (Fjalding Lake). Starobylý krum- 
páč, který má u sebe, ukažte Carmiovi 
a vypravte se s ním do dolu. V jeho 
spodní části naleznete odkrytou kobku 
a v ní kus ledu zvaný Stalhrim. Díky 
krumpáči z něj můžete kousek ode- 
brat. Úlomek doneste zpět Carmiovi. 
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Tip 40: Nejprve promluvte s Nor- 
dem, který stojí v areálu pevnosti. Jdě- 
te s ním kousek za pevnost a pak se vy- 
pravte do Rock Side. U východního 
konce stojí poslíček, kterého dopro- 
voďte na místo, kde stojí Nord, nyní 
is vlky. Promluvte si s ním a pak ho za- 
bijte. 


Problémy v kolonii 


Tip 41: Stromové ženy ohrožují vý- 
chodní část kolonie. Jedna je zcela na 
východě, další se objeví na jihu a na 
severu od posledních východních ba- 
ráků. Celkem jsou čtyři. Až je pobijete, 
ohlaste to Unelovi v baru. Jděte do do- 
lu — do opuštěné důlní šachty (aban- 
doned mine shaft). Zde objevíte koře- 
ny, na které se bude chtít podívat i sám 
Unel. Když ho doprovodíte na místo, 
pošle vás pro pět lístků jedovaté rostli- 
ny — bittergreen petals (tuto ingredien- 
ci najdete na Vvardenfellu u obchodní- 
ků nebo mezi rostlinami venků). 
Doneste je zpět Unelovi. 


Stráže 


Tip 42: Najít dva dobrovolníky v ko- 
lonii nebude až zas tak těžké. Jeden 
z návštěvníků zdejšího baru a muž sto- 
jící na východním konci kolonie jistě 
nabídku přijmou“ 


Tip 43: Za několik dní budete vyslá- 
ni odstranit Falca. V kolonii stojí Falco 
s ochrankou a na západ od nich je věž, 
ze které ho zastřelíte. Je tam připrave- 
ný luk, šíp a svitek zlepšující vaše do- 
vednosti. Až seberete výbavu a kouk- 
nete se shora na Falca, přiběhne váš 
komplic a odláká stráže. V tu chvíli 
Falca zastřelte. 


Žoldáci 


Tip 44: Výbava, kterou máte doručit, 
je na chodbě ve dvou pytlích. Při nej- 
bližším setmění se vylodí banda šesti 
vojáků u břehu na východ od pevnosti. 
Promluvte s jejich vůdcem — Toralfem. 
Rozdejte výbavu vojákům a znovu 
s ním promluvte. Všichni vás napad- 
nou — pobijte je a jděte za Carniem. 


Pe E POE o R 
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Tip 45: Carnius na vás zaútočí. Až se 
s ním vypořádáte, promluvte si s mu- 
žem na chodbě — Constansem Atnem. 


Tip 46: Za několik dní si popovídejte 
znovu s Atrem a pak zajděte do Raven 
Rocku, kde najdete Berenduse. Navrh- 
ne vám tři místa pro stavbu vaší rezi- 
dence. Zvolte si jedno z nich (jsou 
označená zapíchnutými pochodněmi) 
a doveďte tam Adama. Za pár dní po 
vydání rozkazu ke stavbě je vaše sídlo 
hotové. 


Cesta s Falcem 


Kdo mi bude zadávat 
úkoly? 


Tip 47: Všechny úkoly vám bude ny- 
ní zadávat výhradně Falco. 


Tip 48: V domu Uryna Marena otev- 
řete bednu zamčenou na 100. Protože 
železo již zmizelo, pošle vás Falco sle- 
dovat Uryna přímo do dolu. Když k ně- 
mu přijdete, vyrazí do své tajné skrýše. 
Sledujte ho a nakonec s ním promluv- 
te, Přizná se, že vše vykonal na příkaz 
samotného Carnia. Informujte Falca 
a Carnia. O jeho reakci zpravte opět 
Falca. 


Problémy v baru 
viz Carnius 
Záhadný Stalhrim 


Tip 49: Vydejte se za Graringem, kte- 
rý je severozápadně od jezera. Až 
zneškodníte zabijáka poslaného na 
Graringa, dostanete od něj starobylý 
krumpáč. S jeho pomocí odsekněte 
kousek Stalhrimu — vypadá jako led 
a najdete ho v odkryté kobce v dolech. 
S tímto kouskem zajděte znovu za Gra- 
ringem. Jeho přátelé vám mohou z to- 


hoto materiálu vyrobit silné zbraně ne- 
bo kvalitní lehké brnění. 


Tip 50: Se zprávou zajděte ke Carmi- 
ovi. Od Constanse Atria se dovíte, že 
Carmius vyrazil ke ztroskotané zásobo- 
vací lodi, Jděte tam a předejte vzkaz, 


Prošény © kášsaí 
a Stráže 


viz Carnius 
Vražda 


Tip 51: Až bude dokončena další fá- 
ze rozvoje kolonie, požádá vás Falco 
o ochranu, Za chvíli odláká jeden útoč- 
ník stráže a vzápětí se objeví další dva, 
kteří Falca napadnou. © ty se budete 
muset postarat sami. 


Žoldáci 


Tip 52: Nejprve přineste meče, kte-“ 
ré vám předá Atrius, muž na chodbě 
u Carmia. Po návratu vás Falco vyšle do 
dolu zabít Nordy, kteří napadli kolonii. 
U jednoho z nich jménem Toralf najde- 
te vzkaz od Carmia. Ukažte ho Falcovi. 


Zrada 


Tip 53: Zprávu ukažte také Carmiovi, 
který na vás okamžitě zaútočí. Pokud 
ho zabijete, jmenuje vás Falco správ- 
cem kolonie. 


Tip 54: Za pár dní vás Falco pošle za 
Adamem Berendem. Navrhne vám tři 
místa pro stavbu vaší rezidence, Zvolte 
si jedno z nich (jsou označená zapích- 
nutými pochodněmi) a doveďte tam 
Adama. Za pár dní po vydání rozkazu 
ke stavbě je vaše sídlo hotové. 
Jan Krátký 
03G0589 


GameStar 


s DVD nebo 2 ©" 
za pouhých 99 c? 


ANO. Ceny předplatného jsou nyní ještě příznivější. 
Předplatte si GameStar s DVD nebo dvěma CD. 


Ročně ušetříte 561 Kč! 11 čísel (včetně letního dvojčísla) 
s DVD nebo dvěma CD za 1089 Kč (1320 Sk). 


Předplatné časopisu GameStar můžete nyní získat ještě výhodněji, 
pokud se stanete zákazníky společnosti Shell. Více C 
informací o věrnostním programu Smart klub á 


získáte na www.shell.cz. 


C) 46/02 Kohan (48/03 Akční speciál 


L) 47/03 Speciál Mafia L) 49/03 Rogue Spear 
—) 50/03 Seven Kingdoms II 


Jak si předplatit: 


Vyplněný předplatitelský kupon nalepte na korespondenční lístek a odešlete na naši 
adresu. Pokud chcete daňový doklad, zavolejte na tel. 257 088 161-2 (ČR) nebo 
00421/244 454 559 (SR). Můžete také mailovat na predplatne(Oidg.cz (ČR) nebo 
magnet(©press.sk (SR). Cena pro verzi s CD i DVD je stejná. 


ČR běžně © ČR doporučeně SR běžně SR doporučeně 
I rok (IIx) 1 089 Kč 1 239 Kč 1 404 Sk 1 692 Sk 
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1/4 roku (3x) 297 Kč nelze 357 Sk nelze 
I rok bez přílohy © 500 Kč nelze nelze nelze 


Česká republika Slovenská republika 
IDG Czech, a. s. MAGNET-PRESS 
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Tímto si objednávám předplatné časopisu GameStar: 


[ | běžně [ | doporučeně 
roční 
předplatné firma 
O s2CD [I sDVD k 
ICO, DIC* 
půlroční zař ro ; 
předplatné jméno a přijmení 


O s2CD [3 sDVD ra 
ulice, číslo ČEEžh 
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předplatné 


s2CD [I sDVD datum narození** 


bak ; telefon, e-mail 
předplatné 


(bez přílohy) tento řádek vyplní pouze právnické osoby 


** nepovinný údaj 


Tomb Raider: The Angel of Darkness 


Tomb Raider: 
The Angel of Darkness 


Nová dobrodružství Lary Croft jsou těžkým 
oříškem i pro profíky. Abyste ho snáze rozlouskli, 
jsme tady my s našimi tipy a triky. 


ako ve všech předcházejících 
hrách řady Tomb Raider od spo- 
lečnosti Eidos je i v dílu The An- 
gel of Darkness mnoho různých pro- 
středí a překvapení. Díky našim 
radám se však dostanete rychle k vy- 
touženému cíli. Přesto si však udělej- 
te čas na zevrubnou prohlídku okolí, 
abyste našli různé užitečné předměty. 


Pařížské dvorky 
Lařiny první kroky 


Tip 1: Šesté dobrodružství Lary 
Croft začíná ve zdánlivě slepé uličce. 
Jediný způsob, jak se z ní dostat, je po- 
mocí šplhání — takže šup na zelenou 
bednu vlevo. 


Tip 2: Lara přemýšlí nahlas o kaž- 
dém svém kroku — prostě trpí samo- 
mluvou. Když se však budete držet to- 
ho, co si naše hrdinka pro sebe říká, 
dostanete se bez problémů dál na stře- 
chu domu. Zde se na levé straně na- 
chází sud, za nímž je na výstupku 
schované páčidlo. Aby se k němu Lara 
dostala, musí sud trochu poodsunout. 
Potom se může vyšplhat na plošinu, 
vzít s sebou páčidlo a vrátit se zpátky 
na střechu. 

Tip 3: Nově získaným nástrojem 
může Lara vypáčit zámek od kůlny 
a uvnitř prohledat skříň. V ní najde pi- 
stoli, kterou za chvíli využije. Slečna 
Croftová se pak vydá směrem k otev- 
řenému oknu a po cestě sesbírá 
všechny užitečné předměty. 

Tip 4: Dobře vyzbrojená Lara se vrátí 
zpátky na střechu a seskočí z ní dolů na 
terasu, na níž předtím našla páčidlo. 
Běží nalevo až na její konec a přeručku- 
je po římse k další plošině, Klíč k uzam- 
čeným dveřím najde slečna Croftová za 
rohem na stolní pile, Muž, který tam sto- 
jí obrácen k Laře zády, není nebezpeč- 
ný. Naše hrdinka se k němu může ze- 
zadu připlížit a zneškodnit ho. 


Zchátralý dům 
Jak uteču před policií? 


Tip 5: Pokud nechcete, aby se Lara 
přiotrávila plynem, musíte jednat 
rychle. Nepomůže vám, ani když zata- 
rasíte dveře kovovou skříní, která stojí 
vedle nich. Policisté se tak jako tak 
dostanou dovnitř. Takže ušetřete naší 
hrdince drahocenný čas a rovnou vy- 
běhněte po schodech do druhého 


patra. Tam musí Lara nejprve přesko- 
čit díru ve schodišti a pak se musí po- 
řádně rozeběhnout, aby se jí podařilo 
dlouhým skokem zdolat velkou díru 
v podlaze, a dostat se tak nahoru do 
dalšího patra. 

Tip 6: Toto místo Lara překoná pou- 
ze v případě, že se v pravou chvíli za- 
chytí okraje a vyhoupne se nahoru. 
V další cestě jí teď bude bránit skříň, 
kterou musí naše hrdinka shodit ze 
schodů dolů. V další chodbě jsou dve- 
ře, do nichž musí slečna Croftová 
rychle vejít. V místnosti za nimi jsou 
užitečné předměty. 

Tip 7: Pokračujte dál vzhůru, ale 
schody jsou tentokrát úplně zabloko- 
vané skříní. Proto Lara bednu odsune, 
vyšplhá se na ní, skočí a po zábradlí 
se dostane do dalšího patra. Tam ve- 
jde do místnosti napravo, v níž najde 
dva klíče, Jeden z nich pasuje do dve- 
ří od apartmá č. 21 ve druhém patře, 
kde si může Lara podle své potřeby 
doplnit výzbroj a výstroj. Předtím po- 
hněte pákou napravo — ta pustí proud 
do výtahu. Level opustíte zadním 
vchodem, který najdete v místnosti 
o patro výš. 


Pařížské střechy 


Jak se dostanu 
k madame Carvierové? 


Tip 8: Lara se vydá na střechu, vy- 
šplhá se po žebříku a skočí ke kabelu. 
Mrštně přeručkuje na druhou stranu 
a musí přitáhnout nohy, aby se dostala 
přes zábradlí. Pak se již ocitne na stře- 
še, kde se za bednami musí rychle 
schovat před vrtulníkem. 
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Tip 9: Nalevo je otevřený poklop se 
žebříkem vedoucím dolů na střechu. 
Odsud Lara pokračuje dveřmi, za ni- 
miž sebere několik zlatých mincí. Pak 
její cesta vede přes další místnost a až 
třetími dveřmi vyjde opět ven. 

Tip 10: Naše hrdinka se teď vydá 
přes můstek, dveřmi vstoupí do skla- 
diště, sejde po schodech dolů a potom 
vyskočí na bednu. Jakmile sebere lé- 
kárničku, proplazí se pod napůl staže- 
nými posuvnými vraty a za nimi se vy- 
dá doleva. Vzápětí narazí na bednu, 
kterou může přisunout pod žebřík. Tak 
Lara získá potřebnou sílu. 

Tip 11: Jakmile Lara posbírá všech- 
ny užitečné předměty ve skladišti, vy- 
šplhá na bednu, skokem se dostane 
na žebřík a po něm vystoupí na stře- 
chu budovy. Tady vyleze nahoru po 
dalším žebříku, sklouzne dolů po se- 
šikmené stěně a po příčkách na pro- 
tější straně vyleze nahoru. Odsud se- 
skočí na spodní střechu, na níž je 
malá bouda. Sebere mince a běží dál 
až k díře v plotu. 


Byt Margot 
Carvierové 


Jak se mám chovat 
u madame Carvierové? 


Tip 12: Jestliže chce Lara získat von 
Croyův zápisník, musí být milá a velmi 
opatrně se vyptávat. Jakmile madame 
Carvierová odejde z místnosti, může 
se po něm archeoložka poohlédnout 
Najde zlatý prsten, láhev koňaku a ně- 
kolik léčivých tablet. Naše hrdinka se 
však nesmí moc zdržovat, protože se 
blíží policie. Utečte oknem. 


Tip 16: Plán města pomůže slečně Croftové při orientaci 
v pařížském ghettu. 


Pařížské ghetto 
Jak se dostanu do města? 


Tip 13: Lara opustí vagón metra 
a od dvou bezdomovců se dozví, že 
má Boucharda hledat v Café Metro. 
Vydá se za ním po trubce na střechu 
vagónu a doběhne k ocelovému můst- 
ku. Zde jsou dvě místa, po nichž mů- 
žete šplhat dál. 

Tip 14: Jakmile se dostane nahoru, 
skočí v běhu na protilehlý ocelový 
můstek a odsud na malý výčnělek ve 
zdi, na němž roste tráva. Za plotem na- 
jde peníze a kousek čokolády, který ji 
může posilnit, 

Tip 15: Pak se vraťte na první ocelo- 
vý můstek. Šikmým skokem se dosta- 
ne Lara na cestu, jež vede podél bu- 
dovy. Ještě si popovídá chlápkem, 
který tu stojí, a zmizí dveřmi v ghettu. 


Café Metro 


Jak se Lara 
vyzná v ghettu? 


Tip 16: Po rozhovoru s prostitutkou 
Janice vyjde Lara po schodech nahoru 
a ocitne se u parčíku. Na jeho okraji 
stojí deska s mapou města. Kromě to- 
ho jí budou ukazovat směr pouliční ce- 
dule. Potom musí najít Café Metro 
a popovídat si tam s barmanem 


Serpent Rouge 
Kde je správný vchod? 


Tip 17: Když se Lara vydá od místa, 
kde se setkala s Janice, nahoru dopra- 


va a zabočí do první uličky vpravo, do- 
jde k zeleným dveřím. 

Tip 18: Slečna Croftová vstoupí do- 
vnitř, zneškodní stráž v levé místnosti 
a prozkoumá kancelář — najde tu i klíč 
k baru v Serpent Rouge. 

Tip 19: Nejprve jde Lara stále rovně 
a pak zabočí vlevo do dlouhé chodby. 
Poté pokračuje po schodech nahoru 
a konečně stojí před nočním klubem, 
který hledala. Pistole si vyndejte 
z pouzder již teď, protože v klubu vás 
čeká velká přestřelka. 


Kde mohu 
doplnit zásoby? 


Tip 20: Zneškodněné stráže po sobě 
téměř pokaždé zanechávají zbraně 
a munici. Také dobře uděláte, když si 
pořádně prohlédnete i bar. Nalevo je 
vypínač, který uvádí do provozu ku- 
chyňský nákladní výtah, v němž najde- 
te dva zásobníky. 


Jak se Lara dostane 
na vrchol světelné 
konstrukce? 


Tip 21: Poté, co Lara zapne nalevo 
od pódia pro DJ hudbu a světelnou 
show, vyběhne po schodech nahoru. 
V této úrovni stojí reproduktor, který 
můžete odsunout až úplně na okraj 
balkonu. Lara se vyškrábe na repro- 
bednu a přeskočí z ní na konstrukci. 
Jakmile se na ní ocitne, běží až na ko- 
nec a přeskočí na druhou stranu 
V místě, kde je prolomené zábradlí, 
může přeskočit na pohyblivou ploši- 
nu. Dalším skokem se naše hrdinka 
dostane na druhou stranu zařízení 


Tip 22: V nočním klubu najde Lara neobvyklý úkryt. 
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Tomb Raider: 


The Angel of Darkness 


a vyšplhá po něm úplně nahoru. Od- 
sud skočí opět šikmo na druhou stra- 
nu. Jakmile dosáhne nejvyššího bodu 
ocelové konstrukce, přeskočí na dal- 
ší plošinu, vyleze po žebříku a vydá 
se doleva. Odsud pak doskočí až 
k zábradlí s reflektory. Přeskočí je, 
přeručkuje kolem nich a pak pokra- 
čuje vzhůru. Dalším skokem se do- 
stanete do zeleného poschodí a k pa- 
dacímu mostu. 

Tip 22: Silným nakopnutím padací 
most spustíte. Lara je již dostatečně 
silná, aby se jí podařilo otevřít dveře 
ke kontrolní budce. Uvnitř sebere ze 
země klíč a vydá se k řídicímu pultu. 
Na něm zatáhne několikrát za levou 
páku, dokud se barevně svítící reflek- 
tor nepřiblíží k výstupku nad pódiem. 
Pak pohne pravou pákou a zmocní se 
Pierrova pokladu. V Café Metro za 
něj Lara získá přístupový kód k Fran- 
cininu bytu (15328). 


Jak se dostanu 
do Francinina bytu? 


Tip 23: Lara opustí Café Metro 
a vydá se doleva. Jde rovně podél 
parčíku, až dojde k malým hnědým 
dveřím s terminálem, do nějž zadá 
přístupové heslo. Adresa: 17, Rue 
Dominigue. 


Hřbitov St. Aicards 


Jak se dostane Lara 
na hřbitov? 


Tip 24: Po rozhovoru s Francine 
opustí Lara pokoj dveřmi vpravo a vy- 
skočí odsud dál doprava na balkon. 
Po okapové rouře vyšplhá nahoru na 
střešní výběžek a běží rychle dopra- 
va. Dále pak pokračuje k lanu, po 
němž se dostane na další balkon. 
Z balkonu pak může skočit na jednu 
hrobku. 


Tip 25: Lara vyšplhá na střechu 
hrobky vlevo vedle krypty s červenými 
dveřmi. Odsud vyskočí nejprve vlevo 
na vyšší střechu a po ní se pak dosta- 
ne na vedlejší hrob u sochy anděla. 
Teď musíte tuto sochu povalit, abyste 
se dostali do krypty. 


Bouchardův úkryt 


Jak se dostane 
Lara k Bouchardovi? 


Tip 26: Na konci zřícené části se La- 
ra dostane nahoru po popínavé rostli- 
ně a vyškrábe se z díry. Vpravo po zdi 
se táhne trubka, po níž lze dál přeruč- 
kovat. Archeoložka by neměla ztrácet 
čas, neboť jí síly stačí pouze na splně- 
ní daného úkolu. 

Tip 27: Potom pokračujte do vody 
a pak doprava. Lara znovu vyšplhá 
nahoru po rostlině, a dostane se tak 
do chodby, kterou projde až na ko- 
nec. Tam odhrne na stranu suť a vrátí 
se zpátky k zamřížovanému průlezu. 
Vykopne mříž a proleze otvorem. Po- 
tom projde dvěma dveřmi, zabočí do- 
leva a přeleze suť, kterou před chvílí 
odklidila. 

Tip 28: Lara se přebrodí vodou 
a proběhne chodbou. Dále pokračuje 
doprava malou prolukou ve zdi, mine 
nemocného Arnauda a pokračuje do 
poslední místnosti nalevo. 


Jak mám otevřít 
modré dveře? 


Tip 29: V Bouchardově pokoji uve- 
de Lara v činnost páku na pravé stra- 
ně a pak pokračuje přímo okolo po- 
koje, v němž je Arnaud. Vlevo je další 
pokoj s bednou, která se dá posouvat. 
Lara ji odsune co nejvíc doleva a pak 
až k zarážce dveří. Vyleze na bednu, 
vyskočí do výšky a vyšplhá na výbě- 
žek. Nahoře pohne naše hrdinka pá- 
kou, která otevře modré dveře v Bou- 
chardově úkrytu. 


Tip 30: Lara prohledá peněženku 
mrtvého Rennese a najde v ní otevírací 
kód k modrým kovaným dveřím 
(14529). Potom archeoložka vymačká 
získaný kód do číselníku a z malé 
místnosti si odnese všechny užitečné 
předměty. Jakmile sebere poslední 
předmět, aktivuje se časovaná bomba. 
Lara zmáčkne rychle žluté tlačítko 
a uteče čtvercovým otvorem v podlaze, 


který je zakrytý poklopem. Zahne dole- 
va a běží jako o život pryč. 


Větrací šachta 
v Louvru 


Tip 31: Nejdřív musíte manipulovat 
s ventilátorem a šesti ventily. Kvůli to- 
mu se musí Lara dostat do vysoké 
okrouhlé místnosti v kanalizaci a po 
rouře na levé zdi vyšplhá nahoru. 
Chodbou se dostane k vypínači, jímž 
deaktivuje ventilátor. Pak se slečna 
Croftová opět spustí dolů a pokračuje 
chodbou nalevo od roury. 

Tip 32: V jednom výklenku je žeb- 
řík, který vede dál k ventilátoru. Lara 
po něm vyleze k ventilátoru a protáh- 
ne se mezi jeho listy do další místnos- 
ti. Tam nahodí ventil číslo jedna a po- 
tom se vrátí do hlavní místnosti. Nyní 
vede cesta rourou, která je naproti 
dveřím, pokračuje chodbou a nako- 
nec se dá doleva. Tam nahodí ventil 
číslo 2 a opět se vrátí zpátky do hlavní 
místnosti. 

Tip 33: Nyní musí opět podél trubky 
nahoru a přes černožlutý můstek se 
pomalu dostane na druhý konec míst- 
nosti. Tam Lara otočí ventilem číslo 3 
a pak běží po ocelové plošině až na 
konec. Vyskočí na žebřík a vyleze po 
něm na další, výše položenou ocelo- 
vou plošinu. 

Tip 34: Po dalším žebříku a trubce 
se dostane Lara k ventilu číslo 4. Pak 
se vrátí dolů a tam skočí do vody. Na- 
še hrdinka plave nejprve doleva, po- 
tom doprava a vrátí se zpět na hladi- 
nu. Potom mine žlutou mříž a vyšplhá 
na plošinu. 

Tip 35: Lara přeručkuje na žlutý bal- 
kon po laně, které je natažené přes ce- 
lou místnost. Vyskočí na balkon a běží 
k ventilu číslo 5. 

Tip 36: Potom přeleze zpátky přes 
žlutý ochoz až k zahnuté ocelové ploši- 
ně. Lara na ní vyšplhá a běží dál, do- 
kud nebude moci přeskočit k ventilu 
číslo 6. Jakmile uvede správně v čin- 
nost všechny ventily, rozsvítí se na kon- 
zoli v hlavní místnosti několik zelených 
kontrolních světel. 

Tip 37: Z hlavní místnosti pokračujte 
po odpadové rouře k plošině vedle 
otvoru, z nějž předtím vytékala voda. 
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Archeoložka jde k trubce, otevře vrata 
a dostane se do velké místnosti. Potom 
seskočí dolů a běží doprava. 

Tip 38: Jakmile naše hrdinka umístí 
bombu na sud s naftou, skočí co nej- 
rychleji do vody a plave dál pod vo- 
dou jednou z odpadových rour. Vypla- 
ve v místnosti, v níž může plameny 
výbuchu sledovat z bezpečné vzdále- 
nosti. Pak se vrátí zpátky do hořícího 
prostoru, přeskočí oheň na pravé 
straně a pokračuje do sklepa Louvru 
dírou ve zdi, kterou prorazil výbuch 


Galerie Louvru 


Jak se vyhnu laserovému 
nástražnému zařízení? 


Tip 39: Lara vyběhne po schodech 
úplně nahoru a zneškodní obě stráže 
V první místnosti s laserovými paprs- 
ky vyskočí na skleněnou vitrínu a z ní 
na umělecké dílo na zdi. Odsud pak 
pokračuje krátkým skokem na pro- 
střední vitrínu. 

Tip 40: Když jedou pohyblivé lasery 
směrem dolů, může Lara pokračovat 
v cestě na další vitrínu. Dojde opatrně 
dopředu až na jeho kraj a skokem se 
přenese na prostřední vitrínu. Odsud 
musí ručkovat po straně, aby se protá- 
hla mezi lasery. Potom naše hrdinka 
vyšplhá na vitrínu na pravé straně, při- 
tiskne se zády ke zdi a vyhne se po- 
slednímu laseru elegantním skokem 
do strany. 

Tip 41: V další místnosti se musí La- 
ra proplížit pod zkříženými paprsky. 
V tichém módu se vydá doprava, pro- 


Tip 47: Prostřednictvím kamery vyslídí Lara přístupové kódy 
do kanceláře. 


plíží se opatrně podél zdi a několika 
údery zneškodní strážného. Vypadne 
z něj přístupová karta, kterou si slečna 
Croftová samozřejmě vezme 

Tip 42: Lara projde dveřmi poblíž 
strážného a musí si dát pozor na hlá- 
siče pohybu. Na druhém konci míst- 
nosti stojí prázdná vitrína, již Lara tro- 
chu odstrčí, aby se později dostala ke 
spínači. Přitom získá potřebnou sílu, 
aby mohla posunout vitrínu dopro- 
střed místnosti co možná nejblíže pod 
Monu Lisu 

Tip 43: Pak se slečna Croftová vydá 
zpátky ke spínači v rohu a na krátkou 
chvíli jím deaktivuje laserové paprs- 
ky, které střeží drahocenný obraz 
Teď má Lara jen několik málo se- 
kund, aby vyšplhala na prostřední vit- 
rínu a přeskočila z ní na malý ochoz 
nad Monou Lisou 


Jak se dostanu do 
Carvierovy kanceláře? 


Tip 44: Lara se otočí doprava, vyleze 
nahoru na bednu a pak na trubku. Po 
výčnělku na zdi přeručkuje doprava až 
ke kabelu, po němž se pak dostane na 
opačnou stranu. Tam se Lara opět za- 
věsí na výčnělek na zdi a pokračuje dál 
nalevo 

Tip 45: Po odpadové rouře se Lara 
dostane na římsu u otevřeného okna 
Naše hrdinka vleze dovnitř, zneškodní 
stráž a vezme si od ní klíč. Potom opět 
opustí chodbu oknem, sešplhá dolů 
po trubce a vydá se doleva, Z výčnělku 
na zdi skočí archeoložka na okraj stře- 
chy a vydá se k oplocené části. Za ro- 


hem visí žebřík, po němž se může La- 
ra spustit na nejnižší úroveň střechy. 
Tip 46: Na druhém konci jsou dveře, 
za nimiž Lara najde páčidlo, Vydá se 
s ním zpátky do oplocené části, po 
schodech dojde k zamřížované bráně, 
tou projde a pak skočí na další stře- 
chu. Na protější straně sešplhá dolů 
a prohledá oboje dveře. Pak vyleze 
opět nahoru po žebříku a vrátí se mří- 
žovými vraty na pravoúhlou ocelovou 
plošinu 

Tip 47: Lara sešplhá větrací šachtou 
a vydá se po žebříku dolů. Seskočí do 
skladiště a běží chodbou až ke dru- 
hým dveřím nalevo. Jakmile zneškodní 
stráž, využije bezpečnostní kameru, 
aby zjistila přístupový kód do Carvie- 
rovy kanceláře (14639). Lara opustí 
místnost, dá se napravo a může vstou- 
pit do Carvierovy pracovny. 


Archeologické 
naleziště 


Co mám dělat se symboly? 


Tip 48: Nejprve musí Lara vypnout 
osvětlení v kontejneru zcela napravo. 
Jeden symbol leží v tiskárně v místnos- 
ti, která stojí úplně vzadu. Druhý Lara 
najde, když projde velkými dveřmi 
a použije rentgenový přístroj, kterým 
prozkoumá podlahu. 

Tip 49: Teď se Lara vydá k žebříku, 
který vede k samotnému místu vyko- 
pávek, Skočí šikmo na blízkou ka- 
mennou plošinu a potom vyšplhá na- 
horu na dřevěnou plošinu, Odsud se 
již slečna Croftová dostane na most, 


Tip 54: Viklající se kmeny stromů naznačují cestu k drahokamu. 
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běží až doprostřed a uvede do pohy- 
bu výtah. Pak se vrátí zpět na kamen- 
nou plošinu a z ní teď přeskočí na 
střechu výtahu. 

Tip 50: Dlouhým skokem se dosta- 
ne na plošinu ve tvaru T, která vede 
k velkému kolu se symboly a k něko- 
lika pákám. Lara musí umístit symbo- 
ly na kolo do patřičných míst a páky 
slouží k tomu, aby spouštěly nebo 
blokovaly jednotlivé kruhy. Symboly 
musejí být na kolo seřazeny následu- 
jícím způsobem: půlměsíc, nakresle- 
ná figurka, kruh, škorpion. 


Hrobky dávných 


Jak se dostanu 


Tip 51: Lara by se neměla pokoušet 
seskočit seshora na níže položenou 
zelenou plošinu, ale raději by měla 
opatrně vyšplhat na zeď. Pomocí dvou 
pák lze uvést do pohybu další plošiny, 
po nichž se Lara dostane sice poma- 
lu, zato však bezpečně dolů. Kostlivci 
s mečem se snadno vyhnete. Po mříži 
na podlaze se archeoložka dostane 
do chodby plné nastražených pastí, 
která ji nakonec dovede do síně roč- 
ních období. 


Kde vezme Lara 
drahokamy? 


Tip 52: Abyste se dostali k drahoka- 
mům, musíte vyřešit následující úkoly, 
. které aktivujete tím, že si stoupnete 
vždy na určitou desku na podlaze sálu. 


Tip 53: Sotva Lara vstoupí na desku 
se třemi vlnkami, otevřou se troje 
dveře — naše hrdinka se musí rozhod- 
nout pro ty napravo a pákou odstraní 
mříž. Jakmile projde bránou, zabočí 
ihned doprava a zatlačí viditelně vy- 
stouplou zed. 

Tip 54: Skákejte s Larou přes viklají- 
cí se kůly, přičemž se zároveň za po- 
chodu držte v přikrčené poloze. Na 
druhé straně seberte první kámen 
a vraťte se zpět do velké síně, kde za- 
saďte drahokam do otvoru pod odpo- 
vídající ikonou. 
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V Úkrytu ohně 


Tip 55: Po aktivaci podlahové des- 
ky se symbolem ohně se Lara opět 
vydá pravými dveřmi a pohne pákou. 
Do Úkrytu ohně se rychle dostanete 
dobře vypočítanými skoky. Lara se 
k drahokamu dostane přes šestihran- 
ný podstavec a po pohyblivých ploši- 
nách. Pak se naprosto stejnou cestou 
vrátí zpět. 


Tip 56: Tentokrát se Lara dostane ke 
svému cíli prostředními dveřmi. Naše 
hrdinka se bude muset dívat, jak se 
podlaha najednou propadne. Zbude 
jen několik samostatných plošin. 
Ovšem i ty jsou částečně nestabilní, 
a když na ně Lara skočí nebo na nich 
zůstane déle, než je nutné, mohou se 
s ní zřítit do hlubin. Takže k velkým 
dveřím se musíte dostat čiperným ská- 
káním po schodišti. 

Tip 57: Jakmile Lara sebere kámen, 
podlaha se opět vynoří. Ale archeolož- 
ka teď bude mít práci se třemi rytíři, 
kteří ji napadnou svými plamennými 
meči. Neútočte na ně přímo. Pokuste 
se místo toho naopak co nejrychleji za- 
táhnout za obě páky, které jsou po stra- 
nách sálu, abyste mohli opustit míst- 
nost. Kdyby přesto náhodou Laru oheň 
zasáhl, můžete ho uhasit vběhnutím 
pod proud vody. 


V Neptunově síni 


Tip 58: Lara projde levými dveřmi, 
u studny s hlavou skočí do vody, po- 
noří se, plave doleva a pohne pákou. 
Potom se vrátí zpátky k hlavě a vydá 
se do vedlejší místnosti se čtverco- 
vým bazénem. Skočí do něj a v zato- 
pené síni se otočí směrem k hlavě 


Neptuna. Napravo od ní vede malá 
mezera ve zdi k další páce. Tou musí 
Lara pohnout. 

Tip 59: Vlevo od Neptunovy hlavy se 
nachází vchod do potrubí. Ignorujte 
obě lékárničky a plavte co nejrychleji 
k místu, kde ze zdi vystřelují ostny. Teď 
můžete pokračovat pouze uvážlivými 
pohyby. Těsně před místem s ostny si 
hru uložte. 

Tip 60: Další odbočka napravo vede 
do malé místnosti se vzduchem. Levá 
cesta vás dovede k drahokamu. Na 


= 


podstavci, na němž kámen leží, si také 
Lara uvolní pákou cestu ven. 


Síň čních bdobí 


Jak uvedu do chodu 
šeý nrof?: 


Tip 61: Poté, co Lara správně zasadí 
všechny drahokamy na svá místa do 
podstavce, vstoupí naposledy na jed- 
nu podlahovou desku uprostřed míst- 
nosti a potom projde dveřmi, které do- 
sud nepoužila. Zatáhne za páku 
a seskočí do nižšího patra. Tam se mu- 
sí vyhnout nastraženým pastem a po- 
stranními dveřmi se dostane ke scho- 
dišti, které vede dál dolů. 

Tip 62: Cesta končí ve veliké okrouh- 
lé místnosti s velkým strojem. Zde se 
nacházejí čtyři ventily, které jsou ozna- 
čené různými symboly (vítr, voda, země 
a oheň); Lara musí tyto ventily aktivovat. 


Co znamenají čtyři sloupy? 


Tip 63: Jakmile stroj funguje, vrátí se 
Lara zpátky do hlavní místnosti, kde 
nyní vyčnívají z podlahy čtyři různě vy- 
soké sloupy. Vyšplhá nahoru a přes 
balkon se dostane na vyšší galerii, kde 
se naše hrdinka okamžitě střetne v bo- 
ji s rytíři, kteří se vynoří ze zdi. Utečte 
těmto těžkopádným hochům až k mís- 
tu, odkud vede schodiště nahoru. 
Tip 64: Když se Lara ocitne nahoře, 
vydá se úplně nalevo a vyšplhá po zdi 
vzhůru k výčnělku s pákou. Ta otevře 
druhé dveře u vchodu na tuto úroveň. 
Tip 65: Za dveřmi zatlačí slečna 
Croftová do zdi, čímž získá tolik síly, že 
pak zcela bez problémů vyšplhá naho- 
ru po zdi od výčnělku s pákou až k ma- 
lé zelené plošině. Teď musí Lara ruč- 
kovat podél stropu k malému výčnělku 
na levé straně. Tady pokračuje do dal- 
ší místnosti se sochami a duchem. 


Jak Lara přemůže ducha? 


Tip 66: Jedno z nejobtížnějších míst 
hry: duch sám o sobě je neporazitelný 
— je nezbytné soše, která drží v ruce 
modré světlo, vyrvat kresbu. 

Tip 67: Nejprve by se měla Lara, při- 
tisknutá k zemi, co nejvíce přiblížit 
k soše, aby si jí duch nevšiml. Pokud 
zůstane Lara v podřepu nebo vleže na 
zemi, duch jí nemůže nic udělat. 


Tip 68: Slečna Croftová před sochou 
zaklekne a z této pozice střílí tak dlou- 
ho na ducha, až na několik sekund za- 
kolísá a jeho hrůzostrašný sykot umlk- 
ne. Lara musí bleskurychle ukrýt svou 
zbraň, doběhnout k soše a sebrat ryti- 
nu (aby se to podařilo, musí být v pra- 
vém spodním rohu obrazovky vidět 
ikona ruky). 

Tip 69: Naše hrdinka opustí místnost 
a zjistí, že velká hala je zatopená. Ces- 
ta pod vodou ji dovede zpátky na ar- 
cheologické naleziště. 


Obležené galerie 


Kde najde Lara 
dobrodruha Kurtise? 


Tip 70: U vykopávek Lara vyšplhá 
na bednu a přehoupne se přes plot 
Modrými dveřmi se dostane opět do 
Louvru. Tam vyběhne po schodech 
nahoru, proběhne již známými výstav- 
ními prostorami a cestou zneškodní 
Eckhardtovy lidi. 

Tip 71: Lara ucítí zápach plynu 
a vzpomene si na skříň s plynovými 
maskami, kterou viděla v jedné kance- 
láři. Za výstavními prostorami vyběhne 
vzhůru po kovovém schodišti a na 
chodbě zabočí do prvních dveří na- 
pravo. V této místnosti stojí skříň s ply- 
novými maskami. Přestože je nyní La- 
ra lépe chráněna, musí si pospíšit, aby 
se neudusila. 

Tip 72: Utíkejte zase dolů po scho- 
dech a proběhněte dveřmi s lampou 
po levé straně. V místnosti naše hrdin- 
ka zneškodní dalšího vetřelce, pak mů- 
že pokračovat napravo bránou a ná- 
sledně seběhne po schodech dolů. 


- 


: Po sloupech se dostanete do síně století na galerii. 


Zabočí doprava. Chodba vede k dám- 
ským toaletám, kde si Lara může tro- 
chu odpočinout. Opět opustí chodbu, 
pokračuje přímo a potká Kurtise. 


Byt von Croye 


Tip 73: Ve von Croyově bytě si Lara 
v klidu doplní zásoby munice a lékár- 
niček, Prohledejte pozorně všechny 
rohy a kouty. Jen zvláštní hůl u rozbité- 
ho okna vezměte až úplně na závěr. 
Tip 74: Jestliže Lara vstoupí do dveří 
pod schodištěm, získá kromě toho ješ- 
tě navíc trochu síly. Knihy a lístečky na 
stolech a v ložnici obsahují důležité in- 
formace. Jakmile Lara vezme do ruky 
hůl, objeví se Bouchardův nájemný 
vrah. Toho lze zahnat několika ranami 
z pistole, ty však aktivují v celém domě 
laserové pasti. 

Tip 75: Paprskům v chodbě se vy- 
hnete plížením. Jestliže se přesto Lara 
vydá za roh doprava, zjistí, že je dům 
v plamenech a že nájemný vrah všude 
rozmístil bomby. Laserové pasti jsou 
rozmístěné v pravidelných odstupech, 
takže je Lara může snadno překonat 
dobrým načasováním skoků. Když se 
vrah znovu objeví, tentokrát ho již Lara 
definitivně zneškodní 


Praha: 
Sídlo nestvůry 


Jakou roli hraje Luddick? 


Tip 76: Lara si popovídá s reporté- 
rem Luddickem a získá od něj za pení- 


ze další informace. Slíbí jí, že jí sežene 
přístupový kód k budově na Strahově, 
a vyžádá si na to trochu času. Ten mů- 
že Lara využít k tomu, aby se poohléd- 
la po nějakých penězích 


Jak otevřu poklopy kanálů? 


Tip 77: Lara potřebuje kladivo. To 
archeoložka získá, když zneškodní 
muže na konci ulice. Tak se dostane 
do obou kanálových šachet, kde v jed- 
né najde lékárničku, druhá vede do 
Vasilijova domu 


Kde najdu 
Vasilijovu rytinu? 


Tip 78: V knihovně se Lara vydá na 
galerii a posune komodou sem a tam, 
aby získala trochu síly. Pak vyšplhá po 
obou konstrukcích a zatáhne za řetězy 
— za první dvakrát, za druhý čtyřikrát. 
V přízemí nastaví stojací hodiny na tři 
hodiny a pak sejde po schodech úplně 
dolů. Pod psacím stolem leží lísteček 
s přístupovým kódem (31597). Toto čís- 
la zadá Lara do bezpečnostního zaříze- 
ní u dveří na zdi. Obraz se konečně po- 
hne na stranu a odhalí hledanou rytinu. 


Strahovská pevnost 
Jak se dostanu dovnitř? 


Tip 79: Lara vyleze na kontejner ved- 
le brány a skočí na obě rozdělené ná- 
doby. Odsud již dosáhne na klimatiza- 
Ci, po níž se dostane dál na kovovou 
plošinu. Díky své propustce projde 
dveřmi dovnitř a bude mít přístup do 
všech prostor. 


: Záchrana v poslední minutě: skříň s plynovými maskami. 
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Jak se Lara dostane 
přes plot u psů? 


Tip 80: Lara přisune jednu bednu 
k ostatním krabicím, které stojí u plotu. 
Vyleze na ně a posune nejvýše stojící 
bednu proti zdi. Nejvyšší bedna je ny- 
ní nejblíže směrem ke plotu. Naše hr- 
dinka se vydá na protější stranu a po- 
sune kontejner až k uzávěru. 

Tip 81: Než se Lara dostane přes pře- 
kážku, musí ještě vypnout unikající plyn. 
Nejdříve posune obě proti sobě stojící 
bedny pod klimatizaci, aby dosáhla na 
ventil od plynu. Potom se vrátí zpátky 
k bednám u plotu. Přeručkuje po trubce 
na druhou stranu a nad plotem ji obe- 
jme i nohama, aby jí nevisely dolů. 


K čemu budu 
potřebovat obří pilu? 


Tip 82: Lara běží k řídicí konzoli 
a uvede pilu v činnost. Závada na zaří- 
zení způsobí, že přístroj zničí jednu 
větrací šachtu. Pak Lara vyšplhá k vět- 
rací šachtě a vleze dovnitř otvorem 
vedle listu pily. 


První genetická 
výzkumná laboratoř 


Jaké tajemství 
se ukrývá ve studní? 


Tip 83: Lara musí pohnout jednou fi- 
gurkou na studni, otevře si tak tajný 
vchod. Projde jím dovnitř, zmáčkne 
žlutý knoflík, a dostane se díky tomu do 
další části genetické laboratoře. 


Jak se dostane Lara 
na plošinu nad líhněmi? 


Tip 84: Slečna Croftová vyskočí na 
prostřední ocelový nosník síně, aby se 
mohla zavěsit na jednu z trubek a dál 
po ní ručkovat. Na plošině zavře Lara 
oba ventily, a tak si uvolní další cestu 
jednou líhní. 


Druhá genetická 
výzkumná laboratoř 
Jak zavřu unikající plyn? 
Tip 85: Z plošiny, která se nachází 


o něco níž nalevo, vyskočí Lara na sil- 
nou trubku a zavře na ní ventil. Pak mů- 


že bez nebezpečí vyšplhat vzhůru po 
odpadové rouře na protější straně. 


Jak se dostane Lara 
k východu na protější 
straně? 


Tip 86: V pravém zadním rohu se La- 
ra dostane nahoru po popínavé rostli- 
ně až k výklenku s černožlutými dveř- 
mi. Tam skočí na žebřík a pochoduje 
až na konec galerie, kde aktivuje ploši- 
nu. Pak pokračuje zas až úplně dolů. 
Tip 87: Po úzké římse na zdi se naše 
hrdinka dostane k trubce, po které vy- 
šplhá až k výčnělku vlevo. Díky bujně 
kvetoucím popínavým rostlinám na zdi 
se Lara dostane bez problémů na po- 
hyblivou plošinu a seskočí na ní. Po- 
kračuje dál dolů po žebříku na spodní 
plošinu. Z ní se naše archeoložka do- 
stane po dalším žebříku ke žlutému vy- 
pínači, kterým si otevře dveře. 


Třetí genetická 
výzkumná laboratoř 
Jak se Lara vypořádá 
se stromem? 


Tip 88: Strom lze zneškodnit plynem. 
K tomu je potřeba pustit na stroji venti- 
ly 1, 2a 3. Správnou kombinaci se do- 
zvíte z náčrtku, který najdete, když od- 
sunete stůl stojící vedle stroje. Potom 
ještě pohněte dolů pákou, která je kou- 
sek vedle, a strom již nebude předsta- 
vovat žádnou překážku. 


Čtvrtá genetická 
výzkumná laboratoř 


Kde získá Lara ID karty 
ke třem dekodérům? 


Tip 89: V několikapatrovém komple- 
xu zahrad se pohybuje mnoho stráží, 
které musí Lara zneškodnit. Tito hoši 
po sobě vždy zanechávají potřebné ID 
karty, které Lara samozřejmě posbírá. 


Sanatorium (Kurtis) 


Jak se Kurtis dostane 
dovnitř léčebného ústavu? 


Tip 90: Kurtis vyšplhá na padací dve- 
ře výtahové šachty, otočí se doleva 
a povyleze o dvě příčky výš. Od teď si 


musí dávat pozor na stráže, které pro- 
cházejí kolem, V laboratoři najde mrt- 
vého vědce, který se opírá o zeď za 
dveřmi. Ten má u sebe potřebnou pro- 
pustku. 


Jak se Kurtis dostane 
přes velký ventilátor? 


Tip 91: Hned vedle stojí několik 
bomb s plynem. Když na ně Kurtis vy- 
střelí, jedna z nich exploduje a uvolní 
cestu k žebříku. Nyní může mladík vy- 
lézt nahoru a vypínačem odstavit kru- 
hový ventilátor, jehož šachtou pak bez 
nebezpečí proklouzne dál. 


Trakt s vysokým 
zabezpečením 


Jak Kurtis zneškodní Prota? 


Tip 92: V jedné z chodeb narazí Ku- 
tis na zavřená dvířka, za nimiž sedí hlí- 
dač. Poté, co jej napadne a zneškodní 
Proto, začne ho Kurtis pronásledovat 
a proleze mezerou pod dvířky. 

Tip 93: Náš hrdina pokračuje dál 


:a po točitých schodech seběhne dolů. 


O několik chodeb dál se dostane do 
okrouhlé místnosti, v níž Prota dopad- 
ne. Kurtis se pak vydá napravo vyleze 
po schodech nahoru a běží k mostu 
s kabinou uprostřed. Vyleze na její 
střechu, přeskočí na nejbližší římsu 
a pokračuje po ní k větrací šachtě. Za 
Šachtou se vydá po prvním žebříku na- 
horu a použije první přístupovou kartu. 
Kurtis pak zabočí dvakrát doleva 
a použije opět kartu, 

Tip 94: Nyní je již boj s nepříjemným 
Protem přímo před vámi. Aby ho pora- 
zil, musí Kurtis být v těsné místnosti ne- 
ustále v pohybu a přitom na nestvůru 
střílet. Až bude konečně ležet bez hnu- 
tí na zemi, může ho Kurtis dorazit. Ne 
vždy bohužel naskočí požadovaná ani- 
mace, takže budete možná muset po- 
stup opakovat. 


Oddělení 
mořské biologie 
Jak se dostane Lara 
přes samostříly? 


Tip 95: Nalevo je malá skulina, kte- 
rou se Lara proplíží k jednomu ventilu. 
Jakmile ho spustí, začne unikat plyn. 
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Ten znemožní automatickým kulome- 
tům, aby ji zaměřily, Aby se bez zraně- 
ní dostala přes střílny v další místnosti, 
musí Lara vystřelit na blikající světlo, 
a tím vyvolá explozi. 


Jak obelstít vodní příšeru? 


Tip 96: Na jedné plošině najde Lara 
hned vedle řídicí kabinky kontejner, 
který se dá odsunout. S pomocí žluté- 
ho vypínače a síly vlastních svalů ho 
dotlačí do kabinky a na mřížovou kon- 
strukci. Pak zatáhne za páku, a kontej- 
ner se naplní žrádlem, Pak ho Lara 
opět dopraví do výchozí pozice a vydá 
se dál na nižší plošinu. Tam se nachá- 
zí další kontrolní místnost. Pomocí pá- 
ky vysype Lara žrádlo do vody. Tím se 
mořská obluda nasytí, a protože už ne- 
bude mít hlad, může se naše hrdinka 
bez obav potopit. 


Klenba s trofejemi 


Jak vyřešit rébus 
se sochami? 


Tip 97: Velká deska na zdi ukazuje, 
jak na to. Lara musí vyhledat oba rytíře, 
jejichž jména začínají písmeny L a V 
a pak zatáhne za řetěz, který je za nimi. 


Jak se dostane Lara 
k poslednímu obrazu? 


Tip 98: V místnosti s velkým kober- 
cem na zdi se Lara musí vyhnout rytí- 
řům, kteří ji chtějí napadnout, a sprintu- 
je ihned doleva k páce. Pak pokračuje 
na druhou stranu místnosti, gobelín od- 
straní pomocí řetězu. Za ním se objeví 


Tip 93: Kurtis pronásleduje Prota. 


zed, po níž Lara vyšplhá nahoru až 
k balkonu u střechy. Odsud přeručkuje 
na malou plošinu a seskočí na ní. Ta se 
s ní pomalu snese dolů a pohne 
knihovnou na zdi. Lara pokračuje dál 
dolů a běží ke stolu. Tam visí na jed- 
nom výčnělku hledaný obraz. Pak Lara 
opustí místnost vyhaslým krbem. 


Návrat Boaz 


Jak se Kurtis 
vypořádá s Boaz? 


Tip 99: Kromě souboje s duchem 
patří také sekvence s Boaz k nejtěžším 
pasážím hry. Kurtis musí být neustále 
v pohybu a svou zbraní postupně ničit 
čtyři kolovité otvory na těle monstra, 
z nichž stříká kyselina. 


Ztracená říše 


Jak se dostanu 
přes propast? 


Tip 100: Dobře mířené skoky 
a správné zacházení s klávesou pro 
rychlý běh jsou alfou a omegou při 
překonávání propasti. 


Eckhardtova 
laboratoř 


Kde najde Lara lahvičky? 


Tip 101: První lahvička stojí na stole 
v rohu místnosti. Druhá leží v kleci, kte- 
rou Lara může pohnout prostřednic- 
tvím páky u vchodu. Lara vyšplhá po 
žebříku na zeď. Potom vyleze o dvě 
patra výš a seskočí pozpátku na klec, 


Padacími dveřmi se dostane dovnitř 
a sebere další lahvičku. Klec se pohy- 
buje dál směrem dolů. Tak se Lara do- 
stane k výklenku v bazénu, kde již če- 
ká třetí lahvička. 


Eckhardt 


Jak zvítězím 
nad Eckhardtem? 


Tip 102: Eckhardt uvězní Laru 
energetickými bariérami na kulaté 
plošině. Aby se vyhnula jeho světel- 
ným a plamenným útokům, musí si 
lehnout doprostřed plošiny a zcela se 
přitisknout k zemi. Počká si, až všech- 
ny tři příšery doběhnou doprostřed 
kruhu a vezmou tam Eckhardta. Jak- 
mile již nehrozí žádné nebezpečí 
ohně, uštědří Lara příšeře kopanec 
a pak jí vrazí do hrudi úlomek. Tento 
postup opakuje třikrát, až je Eckhardt 
konečně zlikvidován. 


Co má udělat Lara 
se Spáčem? 


Tip 103: Na zadní straně jednoho 
sloupu nalevo od Eckhardta se nachá- 
zí vypínač, kterým se aktivuje žebřík 
vedoucí do vyššího patra. Lara vyšplhá 
nahoru až k plošině, která vede přímo 
ke Spáčovi. Také tady vám doporuču- 
jeme postupovat co nejrychleji, abyste 
unikli laserovým útokům Karla. Nako- 
nec Lara skočí z plošiny ke Spáčovi, 
a tím také bravurně splní svůj poslední 
úkol. Za vaši námahu vás odmění zá- 
věrečná sekvence. 


Petra Schmitzová 
03G0595 


Tip 102: Dokud leží Lara na zemi, nemůže jí Eckhardt nic udělat. 
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Vietcong 


Vietcong 


Není akční hra jako akční hra. Zatímco v některých vám bohatě stačí 
stále utíkat a bezhlavě střílet, v dílku brněnských Pterodon Software 
byste se s tímto postupem moc daleko nedostali. Jak tedy na to? 


obře ukrytí nepřátelé, smrtící 
D* kilometry dlouhé pod- 

zemní tunely; ve Vietcongu 
číhá na americké vojáky nebezpečí 
za každým rohem a keřem. My vám 
však ukážeme, jak to všechno v roli 
seržanta Steva Hawkinse a s jeho če- 
tou ve zdraví přežít. 


Všeobecné tipy 
Jak postupovat vpřed? 


Tip 1: Džungle je záludné místo 
a skýtá nepřátelům tisícero možností, 
jak na vás znenadání zaútočit a připra- 
vit vám zatraceně horké chvilky. Smr- 
telné nebezpečí může číhat za každým 
stromem či skálou a na každém kopci 
Neuchrání vás dokonce ani plížení 
všude jsou nastražené miny a jámy se 
špičatými bambusovými bodci. Postu- 
pujte tedy obezřetně v přikrčené polo- 
ze a pokud možno přebíhejte z jedno- 
ho úkrytu do druhého. 


Jak efektivně využít tým? 


Tip 2: Členové vaší skupiny jsou ve 
svém myšlení i jednání dostatečně sa- 


Tip 1: Kdo chce zabránit překvapením, měl by používat dalekohled. 


mostatní, a jsou vám proto velice ná- 
pomocni. Prostřednictvím speciálního 
menu pro týmové rozkazy jim však mů- 
žete udělit i individuální úkoly. Napří- 
klad když vás přepadnou nepřátelé ze 
zálohy, vyplatí se vám přepnout své 
spolubojovníky do agresivního módu. 


Kteří členové jsou užiteční? 


Tip 3: Je-li váš hrdina zraněn, může 
mu medik Crocker ránu okamžitě 
ošetřit. Po své vlastní lékárničce by te- 
dy měl Hawkins sáhnout jen v případě 
nejvyšší nouze. Velice důležitý je také 
domorodý voják — stopař Nhut: nejen- 
že vede skupinu k cíli vždy tou nejlep- 
ší cestou, ale také dokáže vystopovat 
nepřátele číhající v záloze a objevit na- 
stražené pasti, do nichž by jinak mohli 
Hawkinsovi lidé spadnout. Vždy, jak- 
mile to situace umožňuje, vyšlete Nhu- 
ta vpřed, aby prozkoumal okolí 


Co mám dělat, 
když mi dojde munice? 


Tip 4: Máte-li v týmu ženistu Bronso- 
na, můžete si vyzvednout munici u něj 
Prohledávejte také mrtvé nepřátele, 


j 
t 
ť 
+ 
U 
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jestli u sebe nemají něco zajímavého — 
zbraně, náboje, lékárničky či třeba dů- 
ležité listiny. Co si máte vzít s sebou, 
máte napsáno spolu s brifinkem v in- 
formacích, které najdete vždy před za- 
čátkem mise ve svém zápisníku. 


Kompletní řešení 
Lékařský výjezd 
Co je mým prvním úkolem? 


Tip S: V první misi musíte prostě zů- 
stat naživu. Využívejte proto přiroze- 
ných úkrytů. Jestli zlikvidujete všechny 
vietcongské nepřátele či nikoliv, není 
pro splnění podstatné (rozhodně vám 
to ale doporučujeme). Je však nutné 
zjistit, kde se nepřátelé skrývají, abys- 
te je mohli z jejich pozic alespoň vytla- 
čit. Použijte dalekohled (klávesa [B]), 
který zaměřte na kopec naproti vesnici. 


Tři kaňony 


Jak najdu správnou cestu? 


Tip 6: Ihned v úvodu této mise nara- 
zí váš hrdina na první past. Proto je 


Tip 6: Pod měkkým poklopem na zemi číhá past se špičatými kolíky. 
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nutné hned na začátku vyslat dopředu 
stopaře Nhuta. Granátové nástrahy 
a dráty přes cestu, na které po chvíli 
narazíte, Hawkins zneškodní klávesou 
[E]. Dejte si pozor, až dorazíte k vel- 
kým kamenům a Nhut nebude chtít jít 
dál — přímo před vámi se za balvany 
skrývá jáma se špičatými bambusový- 
mi bodci. Zde je třeba objevit ještě jed- 
nu bambusovou past, a teprve poté 
můžete pokračovat dál, Pak vás stopař 
Nhut povede za nepřátelskými vojáky, 
několik z nich na vás číhá v záloze. Při 
jejich likvidaci využívejte přirozené 
úkryty a pohybujte se v přikrčené polo- 
ze. Pokračujte obezřetně dál a likviduj- 
te jednotlivé protivníky, kteří vás budou 
chtít napadnout — často i zezadu. 


Jak najdu skladiště? 


Tip 7: Nyní přejděte přes visutý most 
a sledujte z kopce řeku. Uvidíte, že se 
tam ukrývají vojáci Vietkongu. Dolů se 
nechte opět vést Nhutem. Jakmile jsou 
všichni nepřátelé zneškodnění, pokra- 
čuje váš tým dál proti proudu řeky. I ta- 
dy si musíte opět dávat pozor, protože 
za skalami se ukrývají vojáci. S Nhuto- 
vou pomocí se vám podaří najít sklad. 


Kmen Bahnar 
Hrozí ve vesnici nebezpečí? 


Tip 8: Nechte stopaře, aby vás vedl. 
Po cestě ošetří Crocker civilistu, který 
pak dovede váš tým do vesnice. Nyní 
si zavolejte rádiem vrtulník, který vás 
po zneškodnění vojáků ve vesnici vy- 
zvedne a dopraví domů. 


Půlnoční překvapení 


Tip 9: Během hlášení je tábor přepa- 
den. Nejdřív zajistěte vnitřní oblast tá- 
bora a pak se vydejte do západního 
sektoru, kde se setkáte s velitelem 
a zneškodnite další nepřátele. Pokra- 
čujte ke kulometným stanovištím (ma- 
pu si zobrazíte klávesou [M]). Tady na- 
jdete vchod do tunelu, jímž se 
protivníci prokopali do tábora. Sestup- 
te po žebříku dolů do díry a vydejte se 
na druhý konec tunelu. Ve velké míst- 
nosti, která je na jeho konci, položte 
výbušninu C4 a potom spěchejte co 


nejrychleji zpátky. Jakmile budete opět 
venku, dejte rozkaz ženistovi Bronso- 
novi, aby nálož odpálil. 


Operace Plechovka 


Kde jsou nepřátelé 

u mostu? ? 

Tip 10: Hawkinsovi muži překročí 
napůl zřícený železniční most vyznače- 
ný na mapě a zneškodní nepřátelské 
vojáky, kteří se schovávají v betono- 
vém krytu na protější straně. Pak ame- 
rické družstvo zaútočí na kopec na 
levé straně, kde ve starém francouz- 
ském bunkru číhají vojáci Vietkongu. 
Vaši hoši se pokusí připlížit k bunkru 
zezadu, aby nepřátele překvapili. Po- 
tom vaše jednotka pokračuje dál jiho- 
západním směrem. 

Nemohu najít 
spolubojovníky 

Tip 11: Stopař Nhut sice vede tým, 
ale stejně vás opět brzy napadne ze zá- 
lohy nepřítel: vojáci Vietkongu se ukrý- 
vají po obou stranách cesty. Bezpro- 
středně po bitce najdete vpravo 
ležícího raněného amerického vojáka 
O'Neilla. Pak vaše skupina vystoupá 
po stezce na kopec na protilehlé stra- 
ně a zde se ukryje. V dalším francouz- 
ském bunkru číhají opět nepřátelé. Po 
jejich likvidaci se Hawkins vydá po 
cestě, která vede za opevněním, a bu- 
de se krýt před nepřátelskou palbou, 
až se dostane k zákopu, odkud zaútočí 
na vietkongské vojáky. Zde také nalez- 
ne vchod do systému podzemních 
chodeb a bunkrů, v němž se někde na- 
chází ztracený spolubojovník Marv. 
Náš hrdina se vydá ozbrojen pistolí 
s tlumičem a výbušninami C4 dovnitř 
a překvapivým útokem a přesnou střel- 
bou na dálku zneškodní všechny ne- 
přátele. Dobrým pomocníkem při 
bloudění podzemním labyrintem bude 
kapesní svítilna (klávesa [L]). 


Tip 12: Poté, co jste v systému tune- 
lů marně hledali Marva, musíte najít 
cestu z podzemního labyrintu ven. Po- 
stupujte opatrně — v průchodu do jed- 
né místnosti je natažený drát s nastra- 
ženou výbušninou. Jedna z chodeb 


vede k padacím dveřím ústícím do 
dalšího tunelu. V něm po chvíli narazí- 
te na zbrojnici, z níž už pak vede další 
šachta zpět do džungle. 


Pomoc, je jich na mě moc! 


Tip 13: Pozor, přímo u východu z tu- 
nelu na vás čekají v záloze nepřátelé. 
Miřte na ně z co možná největší dálky 
-— ale stejně se s nimi dostanete do těs- 
ného kontaktu víc, než vám bude milé. 
Pokuste se vyšplhat na protilehlou vý- 
Šinu a prozkoumejte odsud dalekohle- 
dem celou oblast. Jestliže se vám po- 
daří přežít nepřátelskou palbu 
a granátové útoky, povede vás cesta 
dál k odbočce vlevo do rokle. Tam se 
pak dostanete sítí zamaskovaným 
vchodem do bunkru. Až z něj budete 
zase vycházet ven, připravte se na dal- 
ší zuřivé útoky nepřátel. Potom pokra- 
čujte po cestě až na konec soutěsky. 
Vedle ležícího kmene stromu se na- 
chází listím zamaskovaný vchod do 
systému podzemních chodeb. 


Zase podzemní chodby? 


Tip 14: Správná cesta nebývá vždy 
nejpříjemnější. Náš seržant se musí 
Spustit dolů latrínou a pak nejspíš vy- 
střílí většinu své munice. Jakmile krátce 
nato dorazí do učebny, musí se poo- 
hlédnout po mapě, která leží na desce 
stolu. V celém podzemním komplexu 
by si měl Hawkins dávat pozor na na- 
stražené výbušniny a zamaskované 
zrádné díry s bodci. Z ložnice vede 
přes latrínu ještě jedna cesta dolů do 
místnosti s prostřeným stolem. Jestliže 
bude seržant pokračovat chodbou dál, 
dostane se do vězeňské kobky, v níž 
byl kdysi zavřený Marv (ten zde však již 
není). Poblíž jsou padací dveře, jimiž 
se pak Hawkins dostane ven., 


PR OR O K SAMCO 


Tip 15: Hawkins musí běžet podél 
řeky a přes bažiny na jihozápad. Viet- 
kongští vojáci mu zde budou klást jen 
nepatrný odpor. Když dorazí podle ma- 
py až bodu Delta, přejde přes most. 
U druhého břehu již čeká člun se dvě- 
ma spolubojovníky, aby ho odvezl. Ze 
břehu a z vody se na naše trio mnoho- 
krát spustí palba. Opětujte ji těžkým 
kulometem, který je upevněný na přídi, 
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Vietcong 


Válečný zajatec 
Trčíme v bažinách 


Tip 16: Vaše schopnosti, které se po- 
zvolna a nepozorovaně rozvíjejí, budou 
v bažinách podrobeny tvrdé zkoušce. 
Musíte se proplížit podél nepřátel- 
ských hlídkových stanovišť, aniž byste 
vyvolali přestřelku. Některé stráže lze 
zneškodnit přesně mířenou střelbou 
z větší vzdálenosti. Za všech okolností 
je ovšem nezbytné používat tlumič! 
V bažině se nespoléhejte pouze na 
svého stopaře. Místo toho občas ne- 
přátelská stanoviště obejděte velkým 
obloukem a vyhněte se také skladišti 
a oběma molům, předejdete tak veliké 
nepřátelské ofenzivě. Projděte po ram- 
pách ke břehu, a ve křoví pak najdete 
cestu vedoucí směrem do Point Baker, 
kde je vězněný americký voják Marv. 


Jak zneškodním stráže? 


Tip 17: Jděte za stopařem na kopec 
a zneškodněte společně s ním další 
stráže vepředu. Od teď musí v této mi- 
si všechno běžet jako na drátkách. Pi- 
stolí s tlumičem zneškodněte levého 
strážného, zatímco Nhut se postará 
o vojáka vpravo. Potom se musíte se 
svými lidmi proplížit dolů do vesnice 
Bronson připraví nálož, jejíž výbuch se 
postará o moment překvapení, a vy se 
nepozorovaně připližte až ke kleci, 
vníž sedí Marv. V žádném případě vás 
nesmí nikdo zpozorovat, jinak bude za- 
jatec ihned zastřelen. Jakmile se ukry- 
jete v dostatečné blízkosti klece, dejte 


Tip 20: Zneškodněte tři minometná družstva a pokračujte k radiostanici. 


znamení Bronsonovi, aby odpálil ná- 
lož. Ve všeobecném zmatku Marva 
osvoboďte a vyveďte ho ven z tábora. 


Velký bahenní úklid 


Na co si mám na ostrovech 
dávat pozor? 


Tip 18: Pročesejte ostrovy a hledejte 
všechny vojáky; pak se vydejte na vý- 
chod k jednotce Snake 3, Přitom se po- 
malu propracujete podél jižního sou- 
ostroví — zde najdete brod, který vede 
na vzdálenější ostrovy. 


Jízda serpentinami 


Co mám dělat po jízdě 
džípem? 


Tip 19: Abyste si trochu odpočinuli, 
použijte k přepravě přes hrbolatou 
horskou cestu džíp a pokochejte se 
přitom okolní krajinou. Pak je však po- 
třeba zlikvidovat tři nepřátelská mino- 
metná postavení na kopci. Poté se váš 
tým vydá k vnějšímu opěrnému bodu, 
který bude bránit ze zákopů. 


Rádiový převaděč 


Jak nejlépe bojovat 
z vrtulníku? 


Tip 20: Vrtulníkem zaútočíte nejprve 
na nepřítele ze vzduchu a budete po 
nich střílet z kulometu. Na mušku si 
vezměte především ty, kteří se snaží do- 
stat k vysílači. Potom je potřeba zabrá- 


7 Ý pr 


Tip 24: Šachtou, která vede ze studny, se dostanete dál do zříceniny. 


nit vojákům Vietkongu na zemi pronik- 
nout do stanice, Připravte se na vlny 
útoků ze severu a ze západu. Jestliže 
vám dojde munice, použijte jiné zbraně, 
které najdete (mimo jiné i odstřelovací 
pušku) v obou protileteckých krytech. 


Ruiny Po Tlong Karai 


Co mám dělat po zřícení 
letadla? 


Tip 21: Pošlete zase napřed Nhuta, 
protože brzy se setkáte s mnoha ne- 
přáteli číhajícími v záloze. Když je ne- 
bezpečí zažehnáno, prohledejte pozor- 
ně celé okolí. V houštinách se totiž 
skrývají další vojáci a ještě víc jich je 
opevněno v nedalekých ruinách. 


Musím zaútočit na kopec! 


Tip 22: Hawkins si opět nechá uká- 
zat správnou cestu od Nhuta; cestou 
oba automaticky narazí na Delta 1. Náš 
seržant vyběhne nahoru do kopce nej- 
prve k Bravo 1, kde se opět setká 
s ukrytými nepřáteli. Pak náš hrdina 
překročí oba naproti sobě umístěné 
zátarasy z ostnatého drátu a musí při- 
tom využívat každý úkryt. Nahoře zli- 
kviduje všechny protivníky a prohledá 
zákopy. V jednom z nich se na konci 
nalézá vchod do bunkru. Tady musí 
Hawkins zneškodnit střelce, 


Co udělat v Po Tlong Karai? 


Tip 23: Náš hrdina se na konci 
obranné chodby vydá vzhůru k rui- 
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nám. Přitom musí postupovat těsně 
podél zdí a dávat si pozor především 
před každým rohem, protože ve zdech 
ruin se to nepřáteli doslova hemží. Ny- 
ní je potřeba zlikvidovat obě protileta- 
dlová děla. První stojí v místě, kudy se 
Hawkins dostal do ruin, a další se na- 
chází na nádvoří prastaré budovy. Pod 
kamennou deskou, na které stojí druhý 
protiletecký kanón, je vchod do útrob 
zříceniny. 


Jsem zavřený v tunelu! 


Tip 24: Jakmile se ocitnete v tunelu, 
již není cesta zpátky — poklop se za vá- 
mi zavře. Nezbývá vám tedy nic jiného, 
než sestoupit do studny. V chodbách 
opět narazíte na zuřivě střílející nepřá- 
tele. Z velké shromažďovací místnosti 
vede dál chodba. Až narazíte na krum- 
páč, vydejte se odbočko nalevo. Jak- 
mile se pod vámi propadne zem, ocit- 
nete se v zaplavené chodbě. Odsud 
pak neustále dodržujte následující jed- 
noduchý systém při odbočování: jed- 
nou vpravo a pak vlevo, vpravo a zase 
vlevo a tak dále, dokud nenarazite na 
odhozenou sekeru. U ní se vydejte vle- 
vo. Jakmile se dostanete do vody, po- 
kračujte podle schématu vlevo — vpra- 
vo — vlevo, dokud se nedostanete 
k východu. 


Jak se dostanu z vesnice? 


Tip 25: Dejte se ještě jednou dopra- 
va, pak doleva, a najdete východ ve- 
doucí přímo do vietkongské vesnice. 
Nejprve si prostřílejte cestu, než se 
tam odvážíte vypravit osobně. Dojděte 
k táborovému ohni a od něj se pak vy- 
pravte směrem na jih. Nejprve narazíte 
na les a potom jím pokračujte stále dál 
jihovýchodním směrem až k řece. Tu 
překročte a dostanete se k ruinám 
kdysi nádherného paláce. Tam pro vás 
za chvíli přiletí helikoptéra. Ovšem než 
se objeví, musíte si udržet pozici 
a ubránit se proti několika nepřátelům. 


Vesnice Bahnar 

Cesta džunglí 

Tip 26: Pochodujte západním smě- 
rem a vpředu nechte jít zase stopaře. 


Občas narazíte na nějaké ukryté ne- 
přátele, kteří vás přepadnou ze zálohy. 


T 


Jak se dostanu z pasti? 


Tip 27: Také tentokrát vám doporu- 
čujeme poslat napřed Nhuta. Hned na 
začátku této části hry na vás totiž čeká 
dobře zamaskovaná nálož. Vyřaďte ji 
z provozu dobře mířeným výstřelem 
z uctivé vzdálenosti a připravte se, že 
vás za chvilku napadnou ukrytí viet- 
kongští nepřátelé. V přikrčené poloze 
postupujte pomalu dál, dokud nenara- 
zíte v lese u skupiny balvanů na další 
ukryté vojáky. 


Pomoc! Byli jsme 
přepadeni ze zálohy! 


Tip 28: Již z dálky je patrné, že ves- 
nice je opuštěná a z velké části spále- 
ná, Zdá se, že nehrozí žádné nebezpe- 
čí. Ve vesnici ovšem najdete jednoho 
obyvatele, který přežil, a pak nastane 
velice rychlá akce! Za skalnatými vý- 
běžky na západní straně se opevnila 
větší skupina vietkongských vojáků, 
kteří po vás začnou okamžitě střílet. 
Odveďte své družstvo rychle do bez- 
pečí a pližte se po kraji lesa ze strany 
co nejblíže k protivníkům. Zpočátku 
se držte trochu zpátky a nechte nejpr- 
ve zaútočit svůj tým. Jakmile již nehro- 
zí žádné další nebezpečí nepřátelské- 
ho útoku či přepadení, dovede vás 
Nhut do oblasti, kam si pro vás přiletí 
vrtulník. 


Co mám dělat 
před přistáním? 


Tip 29: Hawkins z helikoptéry nej- 
prve důkladně prozkoumá okolí mos- 
tu. Než však přistane, abyste splnili 
další úkol, zničí za letu několik nepřá- 
telských vozidel, Náš americký hrdina 
využije vyvýšeninu nalevo od cesty, 
aby se dostal do výhodné pozice 
a mohl střílet na strážní domky. Jakmi- 
le jsou všichni nepřátelé zlikvidováni, 
vydá se k tomuto strategicky význam- 
nému bodu a zaútočí odsud na vojáky 
dole na mostě. Dejte si pozor: až bu- 
dete ve strážních domcích, napadnou 
vás zezadu nepřátelé, Jakmile bude 
veškerý odpor zneškodněn, poběží 
Steve dolů k mostu a na každý ze čtyř 
sloupů připevní po jedné výbušnině 
C4. Pak se nechá opět naložit do vr- 
tulníku a pak už jen ze vzduchu pozo- 
ruje exploze, 


hl 


V obležení 


Jak přežiji boj? 


Tip 30: Závěrečný útok Vietkongu na 
americkou základnu je krátký, ale drs- 
ný. Nepřítel zaútočí ve třech vlnách 
a použije veškeré prostředky, aby Haw- 
kinse a jeho muže dostal. Při první vlně 
musejí všichni odrazit útok ze západu. 
Nejvýhodnější bude, když Hawkins ob- 
sadí jeden z bunkrů a dá povel střelci, 
aby použil proti nepřátelům těžký kulo- 
met. Oba se musejí soustředit přede- 
vším na protivníky, kteří nesou prkna, 
neboť po nich chtějí překonat obranný 
příkop a dostat se dovnitř opevnění, 
Nechte soupeře, ať se přiblíží, a teprve 
pak do nich začněte pálit. 


Co mám dělat? 
Teď jsem uvízl uprostřed 


Tip 31: Přes veškeré snahy se nepo- 
daří udržet útočící vietkongské vojáky 
za hranicemi tábora. Hawkins se stáh- 
ne do vnitřní části a zaujme pozici na 
co možná nejméně nápadném, těžko 
přístupném místě, kam se může najed- 
nou dostat jen málo nepřátel. Zároveň 
si také musí obstarat dostatečnou zá- 
sobu zdravotnických balíčků, zbraní 
a munice, protože útoky nebudou brát 
konce. Při boji zblízka použijte nůž. 


Jak zvítězím? 


Tip 32: Po všech nelidských útra- 
pách, které vám připravily poslední 
dva úseky hry, vám bude poslední úkol 
připadat směšně snadný: probijte se 
k hlavní bráně tábora a tam připevněte 
na pás nepřátelského tanku výbušninu 
C4. Pak bude cesta pro americké vo- 
jáky volná. Gratulujeme, právě jste 
úspěšně dokončili hru Vietcong! 

Peter Steinlechner 
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Age of Mythology 


Strategie, jak má být, ale pokud se ocitnete v koncích a do- 
jdou vám suroviny potřebné k výrobě nových jednotek, to 
pak opravdu zamrzí. Tento problém můžete vyřešit, když 
stisknete tlačítko [Enter] a napíšete následující kódy, pro je- 


jich aktivaci pak opět použijte [Enter]. 


Cheat Účinek 

ATM 0F EREBUS přidá 1000 zlata 
JUNK F00D NIGHT přidá 1000 jídla 
TROJAN HORSE FOR SALE přidá 1000 dřeva 
LAY OF THE LAND ukáže mapu 
UNCERTAINTY AND DOUBT skryje mapu 
THRILL 0F VICTORY vyhraje mapu 
CONSIDER THE INTERNET zpomalí jednotky 
PANDORAS BOX nová speciální sílu 
DIVINE INTERVENTION speciální síly 
GOATUNHEIM změní nepřátele v kozy 
T WANT THE MONKEYS!!!!! přidá opice 

ISIS HEAR MY PLEA hrdinové kampaně 
RED TIDE změní barvu vody 
CHANNEL SURFING chůze po vodě 
L33T SUPA H4X0R zrychlí stavění 
WRATH 0F THE GODS katastrofy 


Age of Wonders: Shadow Magic 


Během hry stiskněte klávesy [Ctrl], [Shift] a [C] a držte je 
tak dlouho, dokud zvukové znamení nepotvrdí přechod do 
cheatového módu. Nyní můžete využít následujících kódů: 


Chent Účinek 

gold maximálně zlata 

mana maximálně many 

explore“ zobrazit celou mapu 

fog zrušit zastření mapy 

research vynalézt všechna kouzla 

win vyhrát misi 

freemove zapnout volný pohyb 

towns zobrazit na mapě všechna města 
lose prohrát misi 

spells kouzla neubírají manu 
instantres výzkum okamžitě dokončen 
a. místo hráče hraje umělá inteligence 
upgradehero vylepšit hrdinu : 


Aliens vs. Predator 2: Primal Hunt 


Chcete si usnadnit hraní a nevíte jak? Předkládáme vám 
nášup cheatů této 3D akční hry. Kdykoli během hry stiskně- 
te [Enter], napište název cheatu a opět stiskněte [Enter]. 


Chent Účinek 

mpsixthsense procházení zdí 

mpicu third person pohled 
mptachometer ukáže rychlost 

mpsizeme ukáže velikost 

mpcanthurtme nesmrtelnost 

mpschuckit přidá zbraně a střelivo 
mpsmithy doplní štít 

mpkohler doplní náboje 

mpbeamme přenese hráče na začátek levelu 


American Conguest: Fight Back 


Během hry stiskněte klávesu [Enter]. Poté už stačí jen za- 
psat následující cheaty: 


Cheat Účinek 

babki přidat 5000 surovin 
VICTORY vyhrát úroveň 
viewall zobrazit mapu 


AguaNox 2: Revelation 


Poklepejte pravým tlačítkem myši na zástupce hry a do 
spouštěcího příkazového řádku přidejte parametr „-drake 
-strega -amitab -fuzzyhead -mice“ (bez uvozovek), aby kon- 
čil řetězcem „AguaNox 2 Revelation.exe -drake -strega 
-amitab -fuzzyhead -mice“. Během hry pak budou aktivní 
následující klávesové zkratky: 


Klávesa Účinek 

[F7] nesmrtelnost 

[F8] neviditelnost 

[F10] dokončení mise (rutomaticky) 
FI] dokončení mise (manuálně) 
FI2] selhání mise 
BloodRayne 


Vstupte do nabídky Options a zvolte položku Cheat. Zadej- 
te následující kódy a vyčkejte na jejich potvrzení. Během hry 
pak program zastavte, cheat zapněte a pokračujte. 
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Cheat Účinek 
INSANEGIBSMODEGOOD amputace končetiny 
ANGRYXXXINSANEHOOKER © doplnit BloodRage 
DONTFARTONOSCAR zmrazit nepřátele 
TRIASSASSINDONTDIE nesmrtelnost 
LAMEYANKEEDONTFEED doplnit zdraví 
SHOWMEMYWEAPONS ukázat zbraně 
CZC: Red Alert 2 


Tato realtimová strategie od společnosti Electronic Arts si- 
ce nepatří mezi nejnovější, ale mezi nejoblíbenější rozhod- 
a triky: 

Tip 1: Pomocí jedné postavy převezměte kontrolu nad ří- 
zením civilního autobusu, do nějž pak posadíte pět pěšáků. 
Veřejným dopravním prostředkem poté zajeďte do nepřá- 
telské základny. Tam budou vaši muži v bezpečí, dokud ne- 
vystoupí z autobusu. 

Tip 2: Raketomety V3 můžete jednoduchým způsobem 
otočit opačným směrem. Střílejte z co možná největší vzdá- 
lenosti na chronosféru. Jestliže ji zničíte, dokud budou ra- 
kety ještě ve vzduchu, namíří si to střely za ní až do nepřá- 
telské základny, kde vyhodí do povětří rafinerii. 

Tip 3: Jestliže hrajete za Spojence, musíte neustále ničit 
mosty. Tímto úkolem stačí pověřit jednoho chronolegionáře, 
kterého posadíte do auta s raketami. Touto zbraní teď tele- 
portujete pryč opravářský domek u paty mostu. Ovšem ne- 
zapomeňte, že se pak sami nebudete moci dostat na druhý 
břeh. 

Tip 4: Posaďte jednoho chronolegionáře do IFV. Získáte 
tak pravděpodobně nejúčinnější zbraň v celé hře. Malá 
skupina složená z pěti až deseti takto kombinovaných jed- 
notek ve velmi krátké době zcela zničí nepřátelskou zá- 
kladnu — a bez větších ztrát na vaší straně. 

Tip 5: Bojujete-li za sovětskou stranu, můžete rychle a lev- 
ně získat velké množství pěšáků. Zmocněte se nejprve ne- 
mocnice a potom vedle ní vybudujte klonovací stanici. Pak 
posílejte všechny raněné do nemocnice. Až budou uzdrave- 
ní vojáci vycházet ven, opustí klonovací stanici zároveň jejich 
dvojníci. Tak rychle vyrovnáte své ztráty. 

Tip 6: Rocketeeři stojí 600 kreditů, stejně jako elektrárna. 
Když však elektrárnu po jejím dostavení prodáte, dostanete 
za ní jednoho Rocketeera a ještě vám 300 kreditů zbude. Tu- 
to metodu získávání a reprodukce jednotek se vám vyplatí 
využívat především v misích, kde je málo surovin. 

Tip 7: Při útoku na nepřátelskou základnu zneškodněte co 
nejrychleji všechny elektrárny a konstrukční budovy. Tak si 
nepřítel nebude moci vyrobit nové vojáky a jednotky a vy ho 
budete moci v klidu postupně likvidovat. 


CZC: Renegade 


Tip 1: Smrtící obelisk NODu přelstíte jednoduchým tri- 
kem. Aby se vám to však podařilo, musí stát někde poblíž ti- 


beriového pole. Změňte se v inženýra a hledejte akumulátor. 
Polem nepřátelské palby se dostanete do blízkosti věže. 
Musíte se dostat tak blízko, aby na vás laserový paprsek již 
nedosáhl. Samotné vyhození budovy do vzduchu s pomocí 
trhaviny C4 je pak snadné. 

Tip 2: Otevřete si v adresáři RENEGADEXDATA soubor 
SVRCFG SKIRMISH.INI— bude stačit obyčejný textový edi- 
tor. Můžete si v něm dle libosti měnit následující parametry: 


Parametr Účinek 
TimeLimitMinutes=0 neomezená doba hry 
RadarMode=2 radar ukáže, kde jsou nepřátelé 
RadarMode=1 radar ukáže, kde jsou spojenci 
RadarMode=0 © radar vypnut © 

Spawn Weapons=yes rozmístí do hracího pole zbraně 
IsFriendlyFire-Permitled=yes —— zramíte vlastní boty 
StartingCredits = 99999 zvýšení počáteční částky 
Colin McRae Rally 3 


Stupeň obtížnosti závodu změníte v textovém editoru (např. 
v Poznámkovém bloku). Najděte adresář DATAXDRIVERS 
v adresáři hry, vyhledejte soubor TIMES.TXT a kliknutím 
pravého tlačítka myši odstraňte ochranu proti přepisu 
(v menu ji najdete pod položkou Vlastnosti). Na soubor dva- 
krát klikněte, a on se otevře. V části , Difficulty Scales...“ 
najdete stupeň obtížnosti vyjádřený třemi číslicemi, napří- 
klad „1.03“. Tento údaj opatrně zvyšte, čímž značně zpoma- 
líte automobilové závodníky řízené počítačem, 


Commandos 2 


Úžasné filmové sekvence taktické strategie od firmy Pyro 
Studios si můžete prohlédnout i bez toho, že byste museli 
spouštět hru. V podadresáři DATA WWOFIP v adresáři hry 
najdete tyto filmy jako soubory s koncovkou POP Pak už je 
stačí jen otevřít a přehrát ve Windows Media Playeru. 


Delta Force: Black Hawk Down 


Během hry stiskněte klávesu [—], čímž vyvoláte konzoli. Do 
ní zadejte některý z následujících kódů: 


Chent 
telefžed 
91042801. 


Devastation 


Během hry stiskněte klávesu [—], čímž vyvoláte konzoli. Do 
ní zadejte některý z následujících kódů: 
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Úroveň 

procházení zdí 

nesmrtelnost 

přidat munici 

nesmrtelnost, zbraně a peníze 

fly létat 

zrušit létání 

přejít do úrovně (viz seznam úrovní) 


SPOMO-TheLab.dvs 
SPOMO0-TheLab2.dvs 
SPOM1-SomaSunset.dvs 
SP0M2-Chinatown.dvs 
SPOM3-Top0TheTower.dvs 
SPOM4-TheRock.dvs 
SPOM5-Embarcadero.dvs 
SPIM1-UrbiaSouth.dvs 
SPIM2-UrbiaAsylum.dvs 
SP1M3-UrbiaNorth.dvs 
SP1M4-Docks.dvs 
SP2M0.dvs 
SP2M1.MarketMadness.dvs 
SP2M2-CardboardCounty.dvs 
SP2M3-TheAguifers.dvs 
SP2M4-IchthyaSouth.dvs 
SP2M5-IchthyaNorth.dvs 
SP3M1-Chozo.dvs 
SP3M2-RiversOfWaste.dvs 
SP3M3-Zangai.dvs 
SP3M4-Transit.dvs 
SP3M5-Bukko.dvs 
SP3M6-BukkoRoof.dvs 


Disciples II: 
datadisky Dark % Light 


V rozšíření hry platí a fungují stejné cheaty, jako v hlavním 
programu: jednoduše v průběhu hry zmáčkněte klávesu [E] 
a pak zadejte některý ze starých dobrých známých povelů — 
najdete je v následující tabulce. Potom tento příkaz potvrd- 
te opětovným zmáčknutím klávesy [E]. Nové kampaně tak 
zvládnete bez jakýchkoliv problémů. 


Chent Účinek 

moneyfornothing 9999 many a zlata 

borntorun regenerace aktivních bodů 
help! vyléčení a ošetření celé skupiny 
wearethechampions vyhraná mise 

loser prohraná mise 
herecomesthesun odkrytí mapy 

paintitblack zakrytí mapy 


anotherbrickinthewall dodatečné možnosti staveb 
givepeaceachance mír se všemi stranami 
badtothebone válka se všemi stranami 
cometogether spojenectví se všemi stranami 
jump všechny jednotky těsně 

před postupem na další úroveň 
stairwaytoheaven postupný rozvoj všech jednotek 
lifeisacarnival padlé jednotky znovu ožijí 
alalongthewatchtower zviditelnění nepřátelských jednotek 
invisibletouch počítač nevidí vaše jednotky 


Dragon Throne: Battle of Red Cliffs 


Po stisknutí klávesy [Enter] můžete v průběhu hry kdykoli 
zadat některý z následujících cheatů: 


Cheat Účinek 

(Hevelup získáte úroveň 
£Hevelmax maximální úroveň 
$Hineedwood získáte dřevo 
£ineedmeat získáte maso 
(Yineeddrice získáte rýži 
(Jineedfood získáte jídlo 
(Hineedgwine získáte víno 
(Yineediron získáte železo 
(Hineedall získáte vše 
£Yineedopentog vypne válečnou mlhu 
(Hps zobrazí počet snímků za vteřinu 
(Jsuperman ex nesmrtelnost 


Drakan 


Tip 1: Abyste mohli aktivovat cheaty této akční adventury, 
zmáčkněte klávesu [7] a do konzole naťukejte slovo CHE- 
AT. Když ho pak potvrdíte klávesou [E], budete mít při hle- 
dání Rynnina bratra k dispozici následující cheaty: 


Cheat Účinek 
1AMG0D nesmrtelnost 
KURT zabije Rynn 


Tip 2: Jestliže máte v inventáři již dva kouzelné nápoje 
stejného druhu, můžete je pak kdykoliv rozmnožit, Přejděte 
do inventáře, vezměte jeden z nápojů do ruky a nabídku za- 
se zavřete. Otočte se jednou kolem své osy a inventář zno- 
vu otevřete. Čárymáryfuk — a uvnitř najdete ještě jeden ten- 
týž drahocenný kouzelný nápoj. Tuto akci můžete opakovat, 
kolikrát chcete. 

Tip 3: Při startu hry držte zmáčknutou klávesu [Shift]. Tak 
se objeví dialogové okno „Riot Engine Options“, V něm nej- 
prve vyberte část „Developer“ a v nabídce aktivujte položku 
„Enable Developer Mode“. Potvrďte stiskem OK, čímž 
teprve hru opravdu spustíte. V nabídce New Game si nyní 
můžete přímo vybrat libovolný level. 
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Tip 4: V položce Load Game si načtete některou z postav, 
u níž pak můžete pomocí cheatů vylepšit výzbroj. Jak na to? 
Nejprve zadejte „gimme X", přičemž držte zmáčknutou klá- 
vesu [M, a místo „X“ napište název požadovaného předmě- 
tu. Potom nastavení uložte, opusťte vývojářský mód a spust- 
te normální hru, v níž můžete se svými vylepšenými hrdiny 
pokračovat v boji proti zlu. Předměty pro dámu a draka vy- 
berte z obou následujících tabulek. 


Kód Výzbroj pro Rynn 
studded leather Šupinové brnění 

potion of invulnerability gold nápoj pro nezranitelnost 
ice hummer ledové kladivo 

mithril mace mithrilový palcát 

flame bow ohnivý luk 

mithril throwing axe mithrilová vrhací sekera 
short sword krátký meč 

Kód Upgrady pro Arokhu 
fire oheň 

poison jed 

ice led 

lightning blesk 

magma láva 


Tip 5: Na mapě úrovně Grotto najděte dlouhou chodbu, 
která vede z pravého horního konce až doprostřed. Na jejím 
konci vystupte úplně nahoru, zneškodněte všechny protiv- 
níky a nechte Rynn na mapě vyznačit jeskyni. V ní se na- 
chází vzácný Ledový meč (Sword of Ice). 


Enclave 


V desáté misi za Temnou stranu najdete v kanalizaci rezavý 
klíč. Ten otevře malou truhlu ve vstupní místnosti jedné z vě- 
ží, odkud vás zpočátku ostřelují ohnivými šípy. V truhličce 
najdete mapu, která zobrazuje „cestu do Lexy“, čímž spus- 
títe dodatečnou kampaň. 


Enter The Matrix 


Vstupte do hackovacího systému. Zde zadejte některý z ná- 


sledujících cheatů: 
Cheat Účinek 
CHEAT 7F4DF451 nekonečně zdraví 
CHEAT 1DDF2556 nekonečně munice 
CHEAT 69E5D9E4 nekonečný focus 
CHEAT FFF0020A rychlé doplňování focusu 
CHEAT 0034AFFF maximální zbraně 
CHEAT FF00001A turbo mód 
CHEAT FFFFFFFI neviditelnost 
CHEAT 4513DF45 nepřátelé vás neslyší 
-CHEAT 13D2C77F bonusová testovací úroveň 


CHEAT DSC55DIE multiplayer 
CHEAT BBOL3FFF nízká gravitace 
CHEAT 312MF451 řídit taxi 
CHEAT 7867F443 rychlejší logování 


Europa Universalis: 
Crown of the North 


Během hry stiskněte klávesu [Tab] a zadejte některý z těch- 
to kódů: 


Chent Účinek 

DIMMUBORGIR zobrazit všechny budovy 
AIK odečte se 5000 peněz 
MANUNITED přibude 5000 peněz 
RICHARDBAD odečte se 1000 bodů vítězství 
RICHARDNICE přibude 1000 bodů vítězství 
KILLHAAKON dokončit hru 

Eve Online 


Tip 1: Na začátku této vesmírné on-line hry si nejsnáze 
můžete vydělat peníze těžbou a prodejem nerostných su- 
rovin. Doleťfte k nejbližšímu pásu asteroidů, natěžte tolik 
rudy, kolik se jenom vejde do nákladového prostoru vaší 
vesmírné lodi, a lefte k nejbližší stanici, na níž se nachází 
rafinerie. Tam můžete surovou rudu zušlechtit a následně 
ji výhodně prodat. 

Tip 2: Dobře si promyslete, kdy vylepšíte jakou vlastnost. 
Vše se totiž odehrává v reálném čase, a proto to někdy mů- 
že trvat třeba jen hodinu, ale jindy i celé dny a týdny. Není 
však nutné, abyste kvůli tomu zůstávali připojeni k síti. Jest- 
liže tedy trénink a zlepšování nějaké vlastnosti trvá osm ho- 
din, je potřeba s tím začít například ve chvíli, kdy se ve sku- 
tečném životě chystáte ke spánku — ráno byste měli mít 
vlastnost už naučenou. 

Tip 3: Natrénování vyšších stupňů vlastností a dovedností 
trvá i několik dní. Přitom se vám vyplatí naučit se a postup- 
ně pomalu zlepšovat více schopností najednou, nežli se 
soustředit jen na některé. 


FI 2002 


Tip 1: V tomto závodním simulátoru formule 1 si můžete 
malým podvůdkem vylepšit své statistiky. Budete k tomu 
potřebovat jenom nějaký textový editor, jako např. Po- 
známkový blok (Notepad) ve Windows. Otevřete jím sou- 
bor CAREER.BCH v adresáři SAVE. Jsou tam uvedeny 
všechny hodnoty — takže si je upravte dle vlastního přání. 
Změny samozřejmě uložte. 

Tip 2: V kvalifikaci a v krátkých závodech nastavte točivý 
moment motoru na maximum a nádrž naplňte jen na daný 
počet kol. Při závodech do deseti okruhů je možnost, že by 
vám prasknul motor, jen velmi malá. 
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FIFA 2002 


Tip 1: Vezměte si některého z výborných střelců (napří- 
klad Paula Scholese) a po výkopu s ním vyběhněte několik 
kroků dopředu. Pak zmáčkněte klávesu pro kop na maxi- 
mum a vypalte. Míč většinou skončí v síti. Jestliže dáte je- 
nom tyč, musíte příště popoběhnout ještě o větší kousek do- 
předu. 

Tip 2: Abyste snížili riziko nevydařených volných kopů na 
minimum, použijte na ně nějakého ověřeného specialistu, 
jako je například David Beckham. Namiřte šipkou na kraj- 
ního obránce ve zdi. Ukazatel pak zaměřte do mezery, při- 
dejte trochu falše a tvrdě vystřelte. Šance na to, že dáte gól, 
se v takovém případě pohybují okolo 30 procent. O něco 


le břevna a vystřelte tvrdě a s falší. Úspěšnost této metody 
je okolo 40 procent. 

Tip 4: Otevřete pomocí textového editoru soubor SO- 
CCER.INI (pro jistotu si někam uložte jeho nezměněnou ko- 
pii) a zadejte následující údaje, čímž aktivujete nejrůznější 
bonusy. 


Údaj 
CHEAT UNLOCKED TEAMS=I 


UNLOCK TOURNAMENT=1 všechny turnaje 


AGGRESSIVE TACKLE CHEAT=1 | agresivní chování hráčů 
CHEAT EOUAL TEAM STATS=0 © vyrovnání statistik týmů 
CHEAT RANDOM TEAMS=1 počítač vybírá náhodně týmy 
DEMO MODE=1 demo mód 
WINDOWED=1 řežim v okně 
Freelancer 


Tip 1: V multiplayerovém módu této vesmírné hry si hned 
zpočátku nic nekupujte, ale naopak splňte tři nebo čtyři 
menší úkoly, abyste dali dohromady cca 12 000 kreditů. Za 
ně si pak kupte mamutí nákladní koráb. Celý ho naplňte lu- 
xusním zbožím, které ve Stuttgartu vyměníte za diamanty, 
a ty pak prodáte na Kyushu. Za zisk kupte v Novém Tokiu 
strojové součástky, které pak dobře zpeněžíte na Denveru. 
Tento postup s obří nákladní lodí opakujte, a za jednu trans- 
akci bude váš zisk činit pěkných 600 000 kreditů. 

Tip 2: Abyste se při svých obchodních cestách vesmírem 
nestali snadnou kořistí pirátů, doporučujeme vám označit si 
každou bránu, kterou proletíte. Usnadní vám to rychlý útěk. 
Při dlouhých cestách to sice může být otrava, ale ztráta dra- 
hocenného zboží by byla podstatně horší. 


Ghost Master 


Tip 1: Strašidelné komando, které vám automaticky se- 
staví počítač, je pro hru dobře použitelné. Jestliže ho však 
přesto budete chtít upravit podle svých představ, dejte si 
pozor, abyste dodrželi vyváženost. A hlavně mějte na pamě- 
ti: automaticky vybraní duchové jsou většinou určeni k ře- 
šení konkrétních hádanek nebo k osvobození zajatců! 
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Tip 2: V nové budově vždy najděte nejprve ukryté kolegy 
a vyslechněte příběh jejich utrpení, abyste získali několik ti- 
pů. Ještě než začnete skutečně strašit, tak své strašidelné 
kamarády vysvoboďte. Zkoušejte i trochu experimentovat. 
Ne vždy bývá zdánlivě nejsnadnější řešení tím správným. 
Tip 3: Vyplatí se vám zaměřit se na to, čeho se daný člo- 
věk bojí, a poslat svůj strašidelný tým s příslušným kouzlem 
na jednotlivé osoby. Ve finále to má větší účinek nežli jen tak 
nějaké všeobecné „bububu“. 

Tip 4: Nejefektivněji se vám bude strašit, jestliže shro- 
máždíte všechny oběti na jednom místě. Pro to se vám bu- 
de hodit některý z duchů ovládající vábicí kouzla, jako na- 
příklad „nadpřirozené pozvání“. 

Tip S: I když vás to bude stát nějaký čas, vrafte se do již 
absolvovaných levelů a vylepšete si časové rekordy, Za to 
budete odměněni extra body. Ty použijete k vylepšení svých 
schopností, 


GTA: Vice City 


Tip 1: Po absolvování 12. levelu mise se sanitkou budete 
moci nepřetržitě sprintovat. 

Tip 2: Usednete-li do auta nebo letadla strážců zákona, 
můžete odstartovat policejní misi. Jestliže se v ní dostanete 
do 11. levelu, můžete své brnění trvale zvýšit až na 150. 
Tip 3: Ve 12. levelu v požárnické misi se stanete odolnými 
vůči jakémukoliv ohni. Jediné, co vás může ohrozit, jsou vy- 
buchující auta. 

Tip 4: Jakmile zvítězíte nad Philem Cassidym v misi „Stře- 
lec“, máte kdykoliv otevřené dveře na střelnici v Ammu-Na- 
tion, Odměna: jestliže nastřílíte víc jak 45 bodů, budete po- 
tom mnohem rychleji přebíjet. 

Tip 5: Kde se nachází 100 ukrytých balíčků, to se dozvíte 
na jiném místě našeho speciálu. Co za ně dostanete, vám 
prozradí následující tabulka. 


Počet © Odměnu Místo 

10 brnění Ocean View + Starfish Island 
20 motorová pila Ocean View + Starfish Island 
30 Python Ocean View + Starfish Island 
40 plamenomet Ocemn View + Starfish Island 
50 odstřelovací puška © Ocean View + Starfish Island 
60 rotační kulomet © Ocean View + Starfish Island 
70 raketomet Ocean View + Starfish Island 
M ok 
90 

100 


Tip 6: Ikona ukládání vám pomůže vylepšit zdraví: běžte 
k některému z míst, kde můžete hru ukládat, zvolte Ouit 
Game, a Tommy je hned zase úplně fit. 

Tip 7: Budete-li rytmicky mačkat klávesu pro běh, vydrží 
Tommy sprintovat déle, a unikne tak svým nebezpečným 
pronásledovatelům. 

Tip 8: Jestliže šlápnete ve stojícím autě současně na brz- 
du a plyn a potom pohnete myší doleva nebo doprava, po- 
daří se vám na asfaltu perfektní smyk. 


Tip 9: V budově na Vercettiho pozemku na Starfish Islan- 
du najdete pokaždé nějaký nový detail, který nijak nesouvi- 
sí s vaším postupem ve hře. Mimo jiné například prázdné 
krabice od pizzy, fotografie Candy a příručky o střílení, 
Tip 10: Nezapomeňte, že ve Vice City můžete střílet 
z oken aut a helikoptéry. Tak můžete například snadno zne- 
škodnit nějakého protivníka v autě, aniž byste do něj muse- 
li nabourat a poškodit přitom vlastní vůz. 

Tip 11: Jestliže se vám nepodaří splnit nějaký úkol a skon- 
číte v nemocnici, bude na vás před vchodem čekat Kauf- 
mannovo taxi, Nastupte si do něj a váš milý kolega vás dove- 
ze na výchozí místo nezdařené mise. To však pouze 
v případě, že jste již předtím celou taxikářskou firmu koupili. 
Tip 12: Peníze, které se vysypou z rozbitého parkovacího 
automatu, můžete posbírat. Jestliže pak znovu najedete na 
parkovací blok, automat je opět v provozu a můžete celý po- 
stup zopakovat. 

Tip 13: Poblíž staveniště mrakodrapu ve Washington Be- 
ach je v mělké pobřežní vodě utopenec zalitý do betonu — 
jeden bývalý Tommyho „klient“. Prostřednictvím optiky na 
odstřelovací pušce si ho můžete důkladně prohlédnout. 
Tip 14: Pomocí nějakého textového editoru (např. Po- 
známkového bloku) otevřete soubor PEDSTATS v podadre- 
sáři DATA. V řádcích „STAT GANG1“ až „STAT GANG7" 
změňte hodnoty v sloupci „D“ na „100“ a v sloupci „E“ na „0“ 
Toto nastavení uložte a spusťte hru. Teď se budou všichni 
gangsteři na ulici Tommyho bát a nikdo už na něj nevystřelí. 


Gun Metal 


Během hry stiskněte klávesu [F8]. Nyní můžete zadat ně- 
který z následujících kódů: 


Cheat Účinek 

madmechastriesand doplnit munici 

madcosmodna doplnit životy 

madducttape doplnit štíty 

madrubyslippers létání (klávesa [A] — nahoru; 
klávesa [Z] — dolů) 

madbananapeel vypnout létání 

madbucketoweasels turbo 

madgetoutandwalk vypnout turbo 

Gunship 


Tip 1: V tomto náročném simulátoru budete rychleji pový- 
šeni díky následujícímu triku: naloadujte jednu uloženou 
hru do hexaeditoru. Údaj Offset 54 tam označuje hodnost 
pilota. Následujícími kódy si můžete nastavit jeho vojenskou 
šarži podle vlastního přání. 


888888 
E 
E) 


Offset 56 pak znázorňuje současnou situaci vašeho pilota. 
Číslo „01“ přitom znamená, že je ve službě, číslo „02“ mimo 
službu a „03“ smrtelné zranění. 


Hitman 2: Silent Assassin 


Ačkoli jdou u této hry použít cheaty z prvního dílu, máme 
pro vás další nášup s větším výběrem, 

1. V adresáři Hitman 2 otevřete soubor Hitman2.ini. 

2. Na konec připište řádek: EnableCheats 1. 

3. Nyní už jen spusťte hru. 

Během hry můžete psát: 


Chent Účinek 

I0ISLO zpomalený děj (on/otf) 
IOIER granátový mód (on/off) 
IOIHITLEIF doplní zdraví 

IOILEPOW smrtelný mód (on/off) 
IOIGRY gravitace (on/off) 
IOIPOWER super síla 

IOIGIVES všechny zbraně a materiál 
IOIRULEZ nesmrtelnost (on/off) 


Tip 1: Po dobu celého trvání hry můžete získat tři tajné 

speciální zbraně: Silenced Ballers, M-4 a Sawed off Shot- 

gun, které dostanete pouze za dokončení mise s hodnoce- 

ním Silent Assassin. 

Tip 2: Jelikož Hitman 2 jde hrát stylem „koho vidím, toho 

zabiji — konečné hodnocení psychopat“, máme tu pro vás 

několik rad: 

1. Nepostávejte ve volných prostorách, v obtížnosti Silent 
Assassin nebudete mít velkou naději na úspěch. 

2. Vykukování zpoza rohu není funkční jako v prvním dílu, 
sotva vykouknete, zastřelí vás. 

3. Donuťfte nepřítele, aby prošel dveřmi, nebo na něj číhejte 
za rohem. 

Tip 3: Pokud si přinesete jakoukoli zbraň z dohrané mise, 

zůstane ve vašem skladišti i do příštích akcí, ale pokud 

chcete mít všechny zbraně obsažené v této hře, musíte jed- 

notlivé mise hrát vícekrát za sebou. 


The Hulk 


Tip 1: Do terminálu zadejte v průběhu hry cheaty: 
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NANOMED 
JANITOR 


spuštění Hulk Movie F/X 
spuštění šedivého Hulka 


Tip 2: Následující příkazy zadejte jako kód v Options, 
aktivujete tím jednotlivé cheaty. 


Cheat Účinek 

GMMSKIN nezranitelnost 

FLSHWND rychlá regenerace 
ANGMNGT zuřivost vždy naplno 
GRNCHTR neomezené pokračování 
HLTHDSE dvojité zásahy 

BRNGITN dvojité zásahy u nepřátel 
MMMYHLP poloviční zásahy od nepřátel 
FSTOFRY každý zásah usmrcuje 
BRCESTN hádanky jsou okamžitě vyluštěny 
NMBTHIH standardní výsledky ve skóre 
TRUBLVYR zpřístupnění všech levelů 


Tip 3: Otevřete si v textovém editoru (např. Poznámkové- 
ho bloku) soubor ARGS.TXT . Zadáním následujících hesel 
změníte parametry, a získáte tak přesně to, co potřebujete. 


Parametr Účinek 

-fesoak spuštění zvláštních funkcí 
-supersoak spuštění všeho 

-soak ihned začne první level 

-window režim v okně 

-framerateicon zobrazí se počet snímků za sekundu 
-nosound bez zvuku 

-nocd není třeba hrát s CD 

Chaser 


Poklepejte pravým tlačítkem myši na zástupce hry a do 
spouštěcího příkazového řádku přidejte parametr „-conso- 
le“ (bez uvozovek), aby končil řetězcem „Chaser.exe -con- 
sole“, Během hry pak stiskem klávesy [—] vyvoláte konzoli, 
do níž můžete zadat následující cheaty: 


Cheat Účinek 

Jcht god nesmrtelnost 

Vcht flymode létání 

Ycht armor 100 přidat 100 brnění 

Jcht weapon X přidat zbraň (X = název zbraně) 
Vcht health 100 přidat 100 zdraví 

Icht giveall přidat vše 

|cht timescale time změnit běh času 


IGI 2: Covert Strike 


V hlavní nabídce napište kód „NADA“ (bez uvozovek). Nyní 
během hry kdykoliv zadejte následující cheaty: 


Cheat Účinek 

ALLG0D nesmrtelnost 
ALLAMMO neomezeně střeliva 
EASY nižší obtížnost 


IL-2 Sturmovik 


Tip 1: Jestliže hrozí nebezpečí, že se letecké bitvy stanou 
nepřehlednými, měli byste si zapnout funkci časové lupy. 
V kombinaci se zoomem dostanete nepřátele na mušku. 
Tip 2: Máte-li problém dostat se nepříteli na kobylku, pře- 
nechte na chvíli řízení letadla autopilotovi. Ten se sám po- 
kusí pověsit nepříteli za ocas. 

Tip 3: S I1-2 Sturmovikem začněte létat teprve tehdy, až bu- 
dete zcela perfektně zvládat ME 109. Model německé stí- 
hačky se mnohem lépe ovládá a odpustí vám drobné chyby. 
Tip 4: Dávejte si pozor, abyste v každé misi udělali nej- 
méně tři sestřely. Jinak budete mít v dalších misích proti so- 
bě stále více nepřátel najednou. 

Tip 5: Jestliže se na vás nepřítel pověsí, stiskněte plyn na- 
plno a zvedněte stroj vzhůru. Vaše letadlo udělá looping 
a překvapený nepřítel se najednou ocitne před vámi. 


Impossible Creatures 


Během hry stiskněte klávesu [—], čímž vyvoláte konzoli. Do 
ní zadejte některý z následujících kódů: 


Chent Účinek 
cheat coal(9999) přidat uhlí 
cheat electricity(9999) přidat elektřinu 
cheat buildings přidat budovy 
cheat rank zvýšit hodnost 
cheat killselí sebevražda 
Industry Giant II 


Tip 1: Nelíbí se vám, když vlakové soupravy jezdí po jed- 
né dráze a při střetu se prolínají? Postavíte druhou kolej, ale 
ono pořád nic? Všechny vlaky si stále vesele jezdí pouze po 
té první a nemůžete je donutit, aby každá souprava jezdila 
po své trati? Máme pro vás řešení: postavte pouze jednu ko- 
lej s jednou soupravou, vlak si tuto trať zapamatuje, a až bu- 
de mimo nádraží, tuto kolej přerušte na začátku i na konci, 
vlak se zastaví. Vybudujte novou trať a novou soupravu, kte- 
rá si zapamatuje tuto funkční cestu. Nyní už stačí jen opra- 
vit přerušenou trať, a každá souprava by od této chvíle mě- 
la jezdit po svých vlastních kolejích. 


James Bond 007: Nightfire 


Tip 1: Život tajného agenta je s cheaty mnohem jedno- 
dušší. Abyste je mohli zadat, otevřete si pro editace pomo- 


124 GameStar Tipy a triky 2003 


cí textového editoru (např. Poznámkového bloku) soubor 
AUTOEXEC.CFG v adresáři NIGHTFIREMBOND, Na jeho 
konec připište sv cheats l a console 1. Pak bude možné při 
hře klávesou [—] vyvolat konzoli. 


Cheat Účinek 

god nezranitelnost 

noclip můžete procházet zdmi 

notarget neviditelnost 

ly Bond může létat 

impulse 101 všechny zbraně 

sv: gravity XXX gravitace na XXX (normální hodnota 800) 
sv accelerate XXX | větší a rychlejší skoky (normální hodnota 10) 
skill XXX stupeň obtížnosti (1 = snadné, 3 = těžké) 
give wenpon XXX © zbraň XXX 


Tip 2: Jako jméno zbraně můžete uvést některý z následu- 
jících kódů. Dávejte si přitom pozor, abyste nezapomněli 
podtržítko mezi názvem zbraně a xxx: 

bondmine; commando; flash grenade; fraggrenade; frine- 
si; grapple; grenadelauncher; kowloon; laser; lighter; mini- 
gun; mp9; mp9 silenced pda; pdw90; pen; pp9; raptor; 
rocketlauncher; ronin; smokegrenade taser; upll; watch; 
aworm; 196al 


Line of Sight: Vietnam 


Během hry stiskněte klávesu [—], čímž vyvoláte konzoli. Do 
ní zadejte řetězec „/cheatcheat“ (bez uvozovek), čímž se 
vám aktivují následující cheaty: 


Cheat Účinek 

/ac nesmrtelnost, neomezeně munice, létání 
/godmode nesmrtelnost 

/invis neviditelnost 

My létání 

/ammo neomezeně munice 

/winmission vyhrát misi 

/Nosemission prohra mise 

/hitlermode Hitler mód 

Hovs nepřátele budou zobrazováni v FOV 
Medal of Honor: 


Allied Assault — Spearhead 


Několik důležitých informací a tipů k datadisku velice po- 
vedené hry, které zajisté oceníte. 

Tip 1: Pokud máte problémy s instalací datadisku, musíte 
nejdříve spustit soubor s koncovkou .reg, který zapíše ná- 
sledující řetězec do registru: REGEDIT4 [HKEY LO- 
CAL MACHINE SOFTWAREIEA GamesiMedal of Honor 
Allied Assaultl.1.12.200]. Pak teprve můžete instalovat da- 
tadisk. 

Tip 2: Nejde vám zničit Tiger? Záležitost, která tomuto ne- 
příteli nejvíce nahrává, je chyba ve hře s patchem 2.11, kte- 


rý ho učiní nesmrtelným. Pokud již máte patch nainstalova- 
ný, musíte celou hru odinstalovat a vymazat záznam v re- 
gistrech, po tomto kroku bude již vše v pořádku. Tigera mu- 
síte zničit protiletadlovým dělem 88. 

Tip 3: Aby se vám podařilo sebrat nálože z bedny s padá- 
kem, kterou objevíte po vystoupení ze člunu, musíte nejdří- 
ve zničit kanón, ze kterého jste stříleli na tank. Nálože jsou 
poté použity k vyhození radiostanice do povětří. 

Tip 4: Volná prostranství jsou zrádná, a tak využívejte če- 
hokoli, za co se můžete skrýt, odstřelovači totiž míří oprav- 
du přesně. 

Cheaty: Hru spusťte s parametry „mohaa.exe +set 
ui console l +set cheats l +set thereisnomonkey 1“. Bě- 
hem hry pak stiskněte [—] pro zobrazení konzole a zadá- 
vejte cheaty. Možná nebudou fungovat u hry, na níž máte na- 
hrán patch. 


Chent Účinek 

DOG god mód 

FULLHEALD uzdravení hráče 
FULLHEAL plné zdraví : 
WUss všechny zbraně 

NOCLIP procházení zdmi 
NOTARGET verze hry 
LISTINVENTORY výpis inventáře 
TELExyz teleport na pozici x, y, z 
C00RD zobrazí vaši aktuální pozici 
HEALTH nastaví aktuální zdraví 
MAP X skok do zvolené úrovně 


Mercedes Benz World Racing 


Chcete-li mít okamžitě přístup ke všem tratím a vozům, dej- 
te svému jezdci následující jméno: 
Jméno Účinek 
FULL HOUSE zpřístupnit všechny tratě a vozy (multiplayer) 
ALLUCANGET zpřístupnit všechny tratě a vozy (singleplayer) 


Midnight Club 2 


V nabídce Options najdete rovnou složku Cheat Codes. 
Otevřete ji a zadejte do ní cheaty z následující tabulky. Po- 
zor na psaní velkých a malých písmen! 


Cheat Účinek 
howhardoanitbeX stupeň obtížnosti (X = 0-9) 
howfasteanitbeX rychlost (X = 0-9) 
upupdowndown zpřístupněna všechna města a vozidla 
rimbuk zpřístupněny všechny módy 
griswold zpřístupněna všechna města 
starpower nezranitelnost, střelba klávesou [F] 
leatherandlace nezranitelnost, střelba klávesou [F] 

« odpalování raket klávesou [H] 
octane pohonné hmoty Pe 
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yerbamate neomezené zásoby pohonných hmot 
(i pro motorky) 
starlite disco mód 
Morrowind 


Tip 1: Poutníci po Vvardenfellu, kteří se stali obětí upíra 
a už se začínají pomalu přeměňovat, by se měli vydat do Bal 
Ur, který se nachází severně od Suranu. Dvěma kulatými 
vstupnímu branami se dostanete dovnitř obrovské zříceniny. 
Projděte nebezpečnou jeskyní, dokud nedojdete k lávou vy- 
plněné kryptě. Odsud vede úzká pěšinka vzhůru k obrovské 
soše Molag Bala. Oslovte sochu, a ta vám dá úkol vypátrat 
její dceru a milence. Hledaný pár najdete v jeskyni Dubdilla 
jižně od města Vos. Zneškodněte oba výtečníky a potom se 
vraťte zpět k soše, která vás vysvobodí z prokletí, 

Tip 2: Až budete chtít získat nějakou vzácnou nebo účin- 
nou zbraň, stačí zmáčknout klávesu [—] a napsat 
„KEN'S TEST HOLE“. Jakmile to pak potvrdíte klávesou 
[E], teleportujete se do tajné místnosti plné zbraní. 

Tip 3: Jestliže jste na hru ještě neaplikovali patch, může- 
te se bez námahy stát velkým boháčem. Nejprve však mu- 
síte objasnit vraždu Ralena Hlalla. V jeho domě pak získá- 
te odměnu, aniž byste do něj museli vstoupit. Pokaždé, 
když kliknete na dialogové okno „Ralen Hlallo“, obdržíte 
1000 zlaťáků. 


Need for Speed 6 


Abyste mohli hned od začátku jezdit se všemi vozy po všech 
trasách, otevřete si textovým editorem soubory CARS.INI ve 
složce CARS a TRACKS.INI v adresáři TRACKS. Změňte na 
nulu všechny hodnoty vyjadřující cenu („price“, „nfsprice“) 
v CARS.INI, v TRACKS.INI si pak pohrajte s proměnnou 
„m price[X]=YY" (X = cena, kterou máte zaplatit, YY = ce- 
na za trať). Nyní můžete používat všechna auta a jezdit po 
všech cestách. Pozor: Nezapomeňte si pro jistotu někam 
stranou uložit nezměněné kopie souborů! 


Neverwinter Nights 


Během této hry stiskněte [Shift] + [—], po vyvolání konzole 
napište DebugMode 1. Znovu zapněte konzoli, stiskněte ta- 
bulátor, a vypíší se vám následující cheaty: 


No One Lives Forever 2 


Tip 1: Abyste pomohli špionce Cate Archer lépe plnit dané 
úkoly, otevřete při hře klávesou [T] konzoli. Zadejte do ní 
cheaty uvedené v tabulce dole a potvrďte klávesou [E]. 


Cheat Účinek 

god nezranitelnost 

guns všechny zbraně 

ammo plno munice 

kfa plno energie, štítů a všechny zbraně 
mods všechny modifikace zbraní 
health 100 % zdraví 

poltergeist neviditelnost 

armor štít 

maphole úspěšné dokončení levelu 
nextmission další kapitolu 

skillz body za zkušenost 
rosebud objeví se sněžný skútr 
build ukáže se číslo verze 
Northland 

Během hry zadejte následující kódy: 

Chent Účinek 

funlarry zrychlit hru 
funmapverybig zastavení hry 
funmapverysmall všichni lidé vejdou do svých domů 
funexplore zobrazit mapu 
Platoon 


Napište HAMBURGER-HILL a stiskněte minus na numerické 
klávesnici. Pak použijte [F1] až [F4] pro odpovídající level. 


Postal 2 


Během hry stiskněte klávesu [—], čímž vyvoláte konzoli. Do 
ní napište kód „SISSY“ (bez uvozovek), čímž se vám zpří- 
stupní následující cheaty: 


Cheat Účinek 

Alamode nesmrtelnost 

PackNHeat získat všechny ničivé zbraně ve hře 
PayLoud přidat munici 

Pires oa koblky 

(0 © přidat zdraví 
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FirelnYourHole zapnout raketovou kameru 
LotsAPussy přidat kočky 
BlockMyAss brnění 
SmackDatAss kožený oblek 
IamTheLaw policejní uniforma 
Healthful plné zdraví, čtyři lékárničky 
IFeelFree neviditelnost (zadejte znovu pro vypnutí) 
LikeABirdy létat (zadejte znovu pro vypnutí) 
Red Faction 2 


V hlavní nabídce vstupte do menu Extras, kde aktivujte po- 
ložku Cheats. V ní zadejte některý z následujících cheatů: 


Chent Účinek 

xxywywz extra zdraví 

ywxzyzxw neomezeně munice 
ZKZKZXZX neomezeně granátů 
wwwwwwww neobvyklá úmrtí 
yxzwzxyw režisérská verze 
Z2222Z2Z skákavé granáty 
XOODOOOK chodit jako zombie 
vyyyvyvy ohnivé střely 

zyzpaww rychlé střely 

wwxxyzyz zpřístupnit vše 

yzwzyxwx zpřístupnit všechny cheaty 
ZYXWyZXK zpřístupnit všechny úrovně 


Restaurant Empire 


Během hry stiskněte některou z následujících klávesových 
zkratek. Aktivují se tak příslušné cheaty. 


Chent Účinek 

Shift] + [Al] + [C] přidat 100 tisíc dolarů 
[Shit] + [Al] + [F] zvednout sazbu o 10 

[Al] + [Ctrl] + [E] vnější vylepšení restaurace © 
Shift] + [Al] + (V] + [FI] vyhrát misi 


Rise of Nations 


Tip 1: Na nižším stupni obtížnosti se často vyplatí napad- 
nout hned na začátku hry nepřátelské hlavní město. Najde- 
te ho vždy na protilehlém konci mapy. Tento trik ovšem ne- 
zkoušejte na Rusko, protože tam utrpí vaše armády 
dvojnásobné ztráty. V misích, které se odehrávají na moři, 
musíte v prvním levelu postupovat co nejrychleji ve vědec- 
kém výzkumu a teprve potom se můžete pustit do útoku. 
Tip 2: Abyste nebyli pořád napadáni při stavbě některého 
z divů světa, vybudujte své město někde poblíž spojenec- 
kého sídla. Váš přítel vám bude při stavbě budoucí turistic- 
ké atrakce účinně pomáhat odrážet nepřátelské útoky. 


RollerCoaster Tycoon 2: Wacky Worlds 


I v add-onu platí stejné cheaty jako v základní hře. Změňte 
jména libovolných návštěvníků svého parku a sledujte, jaké 
milé vtípky ukryli vývojáři do této budovatelské strategie. 


Jméno Účinek 

Chris Sawyer fotografuje atrakce 

Simon Foster maluje atrakce 

Melanie Warn zvýší spokojenost 

Katie Brayshaw bude vám mávat 

John Wardley hlučně bude obdivovat park 

John Mace zaplatí dvakrát za svezení 

Damon Hill pojede dvakrát rychleji na autodromu 
Tony Day bude stále jíst hrmburgery 

Michael Schumacher pojede čtyřikrát rychleji na autodromu 
Rene Meyer bude se neustále třást 

Timo Meyer je vzteky úplně bez sebe 

Andi Ruehrig prchá přede všemi ženami 

Michael W Simpson převlékne se jako Bart 

Chris Donauer flirtuje s dívkou kouřící cigaretu 
Angel Backes plete v ruském kole 

Tom Cruise vůbec se nebojí na horské dráze 
Shogun 


Tip 1: Jsou nepřátelé příliš silní? Cheaty z následující ta- 
bulky jednoduše zadejte v průběhu hry. Pozor: ve verzi 1.01 
tyto cheaty nefungují. 


Chent Účinek 
„matteosartori odkrytí mapy 

„daggins odkrytí mapy 
„muchkoku. nekonečně mnoho koku 
„conan. ztráta schopností 


Tip 2: Obzvlášť efektivní jsou lukostřelci v kombinaci s ka- 
valerií. Postavte své lučištníky na kopec u lesa a do něj pak 
mezi stromy ukryjte své jezdectvo. Nepřítel se bude neustá- 
le pokoušet přímo zaútočit na vaše lukostřelce a těsně před 
vámi prudce odbočí. A to je ta pravá chvíle, kdy mu mohou 
vaši osedlaní vojáci vpadnout do zad, 

Tip 3: Díky editoru hry si můžete předělat grafiku zcela 
podle svého přání. Jděte do podadresáře ISOUNDSWMU- 
SIC, WOICES a STANDARD. Zde jsou hudební a zvukové 
soubory, které můžete libovolně měnit. V adresáři TEXTU- 
RES zase najdete všechny textury, s nimiž můžete pracovat 
v grafickém editoru. 


SimCity 3000 


Tip 1: Zde jsou kódy, které vám pomohou udržet se ve sta- 
rostovkém křesle. V průběhu hry zmáčkněte současně 
[VACC] - tím aktivujete cheatový mód. 
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Chent Účinek 

iam weak Všechny budovy a zóny; transportní 
cesty již nepotřebují žádné připojení vody. 

call cousin vinnie Ve vašem oknu pro nápovědu se objeví 


muž s „nemorálními“ nabídkami. Jestliže 
je přijmete, bude vaše pokladna plná 
peněz. Po přijetí zadejte „zyxwvu“. 


Jestliže tyto „neslušné návrhy“ odmítnete 
a přesto zadáte tento cheat, dostanete za 
to zámek, který podstatně zvýší 
celkovou cenu pozemku. 

garbage in, garbage out © Zpřístupní všechny budovy pro odpadky. 

power to the masses Lze používat všechny elektrárny. 

water in the desert Lze používat všechny budovy, 
které požadují vodu. 

salt on Všechna jezera mají slanou vodu. 

salt off Všechna jezera jsou sladkovodní. 

pay tribute to your king © Jsou k dispozici všechny platby. 

i love red tape Jsou k dispozici všechny zákony. 

let's make a deal Sousední města nabízejí obchodování. 

nerdz rool high-tech průmysl 


Tip 2: Následující cheaty je třeba používat opatrně, neboť 
mají vliv na geologické vrstvy, a mohli byste tak nechtěně 
zničit podzemní těžbu v dolech. To platí pro celou mapu. 
Proto si původní nastavení pro jistotu uložte. 


Cheat Účinek 

terrain one up terén se o stupeň zvýší 
terrain one down terén se o stupeň sníží 
terrain ten up terén se zvýší o deset stupňů 
terrain ten down terén se sníží o deset stupňů 


Tip 3: Před realizací tohoto tipu si pro jistotu uložte původ- 
ní nastavení. Pak si v průběhu hry vezměte půjčku 100 tisíc 
dolarů a hru uložte. Zaznamenejte si stav účtu a otevřete ulo- 
ženou hru v hexaeditoru (např. SECK 4.0 od Heft-CD/DVD), 
který váš celý majetek přepočítá jako hexadecimální číslo 
Pak hledejte řetězec, který odpovídá vašemu jmění. Ten na- 
jdete jednou někde poblíž jména vašeho města a podruhé 
o něco níž. Nyní přepište druhou hodnotu písmeny 
„FFFFFF“ a uložte. Jakmile znovu nahrajete své město, bude 
částka na vašem účtu činit plných 16 milionů dolarů. 


Soldiers of Anarchy 


Iv této hře si můžete zacheatovat dle libosti. Stiskněte [En- 
ter] a napište následující kód: 


Chent Účinek 

winmission výhra mise 

immortalone nesmrtelnost 

endlessmunition neomezená munice 

guitter prohra mise 

hittingandhealing [Ctrl] + levé tlačítko myši zničí objekt 


hittingandhealing [Shift] + levé tlačítko myši 
pak vyléčí vybraný objekt 
V bunkru použijte: 
showtrader seeker bude mít všechna zařízení, 
vozidla a zbraně 
allvehicles dostaneš po jednom od každého vozidla 
soldierspawn dostaneš nového vojáka 
Pro změnu rychlosti: 
speedhack klávesami [T] a [Z] 
Spy Hunter 


Chcete mít přístup ke všem vozům, tratím, zbraním a ještě 
mít neomezené zdraví? Pak si vytvořte nový profil a jako 
jméno zadejte „GDOG5" (bez uvozovek). Rázem hrou pro- 
jdete jako horký nůž máslem. 


Star Trek: Elite Force 2 


Tip 1: Díky guakeovskému enginu je možné cheatovat na 
Enterprise třídy E stejně jako na Voyageru. Klikněte pravým 
tlačítkem na ikonu hry na ploše a v programové nabídce 
přidejte řádek „+set developer 1 +set cheats l +set 
ui console 1“ (bez uvozovek). Při následujícím spuštění hry 
budete mít ihned k dispozici následující cheaty. Musíte 


ovšem samozřejmě vyvolat konzoli klávesou [—]. 


Účinek 

nezranitelnost 

zdraví na XXX 

procházení zdmi 

neviditelnost ž 
všechny předměty a zbraně 

zbraň XXX 

skočit do levelu XXX 

seznam použitelných map 

všech 70 tajných předmětů a místností 
third person kamera vypnutá/zapnutá 
seznam všech příkazů 

screenshot 

natočení videa 

zastavení nahrávky 

cheat XXX přiřadit klávese YYY 
inventář 

změna gravitace (standardní = 800) 
zastavený obrázek 

demo 

zobrazení počtu framů zapnuto/vypnuto 
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fps 1/0 zobrazení počtu framů zapnuto/vypnuto 
reset začít znova hru 

kill sebevražda 

guit ukončit hru 


Tip 2: V podadresáři BASE v adresářích hry najdete sou- 
bor, který se jmenuje jako vaše postava ve hře. Otevřete ten- 
to soubor v textovém editoru (například v Poznámkovém 
bloku) a hledejte řádek „seta g secretCount XXX“, přičemž 
XXX je číselný údaj. Abyste aktivovali všech sedm tajných 
map všech lodí, zadejte sem číslo 70. 


Star Wars Jedi Knight: 
Jedi Academy 


Během hry stiskněte [Shift] a [—], čímž vyvoláte konzoli. Do 
té napište „devmapall“ (bez uvozovek) — rázem se vám zpří- 
stupní následující cheaty: 


Cheat Účinek 

god nesmrtelnost 

noclip procházení zdí 

notarget nepřátelé si vás nevšímají 

kill sebevražda 

give all všechny zbraně, plné zdraví a brnění 
give health plné zdraví 

give armor plné brnění 

give ammo plná munice 

npe kill all zabít všechny počítačem řízené postavy 
gut opustit hru : 
Starsky © Hutch 


Tip 1: vaším největším nepřítelem je časový limit. Střílejte 
na symboly VR, světla a sudy, abyste jeho hodnotu drželi ko- 
lem 100, Kromě toho nevynechejte žádný kaskadérský kou- 
sek. Čím dál doskočíte, tím víc času přibude oběma poli- 
cistům na konto, 

Tip 2: Jakmile je splněna první mise, můžete bez časové- 
ho omezení a stresu prozkoumat jednu část města. Přitom 
budete mít možnost seznámit se se všemi zkratkami a mís- 
ty vhodnými ke skokům. 

Tip 3: Jakmile se objeví žlutý zaměřovací kruh, většinou se 
Hutch strefí. Nechte však auto v klidu, dokud se označení 
nezbarví do červena. Zásahy pak budou mít větší účinnost. 


Stronghold Crusader 


Tip 1: V hlavním menu zmáčkněte klávesu [O] a při hře 
klávesu [N]. Nyní napište „yes“, abyste měli k dispozici ne- 
konečně mnoho peněz a dělníků. 

Tip 2: V hlavním menu zmáčkněte klávesu [E] a při hře 
[N]. Pak napište heslo „invicible“ a do příští bitvy povedete 
nesmrtelnou armádu. 


Tip 3: Jestliže zmáčknete v hlavním menu klávesy [O] 
a [V], budete mít ve hře nevyčerpatelné zásoby peněz. 
Tip 4: V hlavním menu současně stiskněte klávesy [O] 
a [A]. Následující klávesové kombinace představují tyto 
cheaty: 


Klávesy Účinek 

A+ 0 jsou k dispozici všechny mise 
(A+ K budovy jsou zadarmo 

A+ X 100 popularity a +100 zlata 
Tomb Raider: 
The Angel of Darkness 


Tip 1: Až přijdete podruhé do Croyova bytu, najdete 
v něm nekonečně mnoho munice pro Rig 9. Zásobník na 
podlaze mezi sloupem a vázou nikdy nezmizí, pokud to bu- 
de první věc, kterou seberete po sekvenci s Bouchardem. 
Tip 2: Jestliže potřebujete víc jak 14 přednastavených 
míst k uložení hry, můžete si jich ve Windows Exploreru 
přidat bez větších problémů ještě několik navíc. V podad- 
resáři SAVEGAME najdete soubory uložených her pod ná- 
zvem X. TRAODSG, přičemž „X" může být buď nějaké čís- 
lo od 0 do 9, nebo písmeno od A do E. Zkopírujte některou 
z uložených her do paměti a přejmenujte ji na YTRA- 
ODSG, přičemž jako „Y“ zadejte nějaké písmeno od F do 
Z. Pak zase soubor nakopírujte zpět do adresáře SAVE- 
GAME. Tím vám přibude navíc k dispozici dalších 21 míst 
pro uložení hry. 


Tony Hawk's Pro Skater 4 


Vstupte do nabídky Options, kde zvolte položku Cheats. Po- 
té můžete zadat některý z následujících cheatů: 


Cheat Účinek 

Watch Me Xplode odemknout všechny úrovně 
FBIAGENT matrixový mód 

BELIKEERIC zlepší se vaše triky na zábradlí 
FREEWHEELIE zlepší se vaše „manualy“ 
TMYELLOW získáte metry 

MOONSHOT měsíční gravitace 

Tron 2.0 


Během hry stiskněte klávesu [T], čímž vyvoláte chatovací 
okno. Do něj můžete zadat následující kódy: 


Cheat Účinek 

mpkfa všechny zbraně, plná munice a zdraví 
mphealth plné zdraví 

mpgod nesmrtelnost 

mpmaphole přejít do další úrovně 
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Tropico 2 


Tip 1: V podadresáři MAPS v adresáři hry najdete pod- 
mínky k vítězství jako textové soubory. Když na ně kliknete 
pravým tlačítkem myši, odstraníte jejich ochranu proti pře- 
psání a můžete je pak otevřít v textovém editoru. Teď může- 
te změnit veškeré údaje. 

Tip 2: Abyste vybudovali co nejrychleji veliké pirátské síd- 
lo s plnými pokladnicemi, použijte naše cheaty z následují- 
cí tabulky. V průběhu hry držte zmáčknuté klávesy [I] a [V], 
zatímco vepíšete následující hesla, která vám usnadní váš 
pirátský život a zkrášlí váš ostrov. 


Cheat Účinek 

booty 2000 zlatých 

timber 100 jednotek dřeva 
goape vybraný pirát se rozzuří 
goforit vybraný zajatec uteče 
freebuild volné stavění 
normbuild zvýší volné stavění 
britiny britská invaze 
frenchinv francouzská invaze 
Cheat účinek 

spaininv španělská invaze 
loseit prohraná mise 

winit vyhraná mise 
Vietcong = 


Během hry stiskněte klávesu [—], čímž vyvoláte konzoli. Do 
ní zadejte kód „GIFTFROMPTERODON“ (bez uvozovek), 
čímž aktivujete následující cheaty: 


Cheat Účinek 
CHTHEAL doplnit zdraví 
CHTHEALTEAM doplnit zdraví všech členů týmu 
CHTWEAP X získat zbraň (X = číslo 1 - 30) 
CHTAMMO doplnit munici 
CHTGRENADES doplnit granáty 
CHTALLOF zpřístupnit guickfight 
CHT3PV X third-person perspektiva 
© (K= 0- vypnuto; X = 1 — zapnuto) 

SHOWFPS X zobrazit rychlost hry 

(X = 0- vypnuto; X = 1 — zapnuto) 
SHOWPROF X zobrazit statistiky 

(K = 0- vypnuto; X = 1 — zapnuto) 
Warcraft III: 
Regin of Chaos 
Tip 1: Po dohrání hry na nejtěžší obtížnost vám bude pro- 


mítnuta krátká ukázka ze Starcraftu II, který funguje na 
enginu Warcraftu III. 

Tip 2: Pokud budete neustále klikat na zvířata, nastane vý- 
buch, který však nikomu neublíží. 


Můžete rovněž využívat cheaty k usnadnění celé hry, po 
stisknutí tlačítka [Enter] napište následující kódy a aktivujte 
je opětovným stlačením [Enter]: 


Cheat Účinek 

whosyourdaddy nepřemožitelnost 
thereisnospoon nekonečně many 
strengihandhonor pokračování hry, po prohře kampaně 
iseedeadpeople plná mapa 
allyourbasearebelongtous okamžité vítězství 
somebodysetusupthebomb okamžitá prohra 
thedudeabides nastane zima 

itvexesne vypne úkoly mise 
keysersoze [x] přidá zlato z 0—500 
leafittome [x] přidá dřevo z 0—500 
greedisgood [x] přidá zlato a dřevo z 0—500 
warpten rychlá stavba 
iocainepowder rychlá smrt 

pointbreak jídlo 

whosijohngalt rychlý výzkum 
sharpandshiny vylepšení 

synergy strom techniky zamknut 


Warcraft III: The Frozen Throne 


Tip 1: Najdete-li v orčí kampani biskupskou berlu předků, 
můžete si s ní pomocí malého triku přičarovat další obrov- 
skou armádu. Prvním hrdinou vytvořte dva trollí berserky, 
a pak hned dejte hůl dalšímu hrdinovi. Ten může okamžitě 
vyrobit další dva trollí berserky. Tento postup opakujte zno- 
vu s libovolným hrdinou, abyste nemuseli čekat, až budou 
trollové fyzicky vycvičení. Získáte tak osm silných bojovníků 
za nulové poplatky. Tento postup můžete samozřejmě libo- 
volně mnohokrát opakovat. 

Tip 2: Abyste si zajistili v průběhu nějaké bitvy rychlé zá- 


volným číslem skupiny. Nyní můžete zadávat v průběhu bit- 
vy i příkazy ke stavbě, aniž byste ztráceli přehled, 

Tip 3: V šesté misi spojenecké kampaně najdete vlevo za 
prvním táborem orků příšeru jménem Butcher. Milovníci 
Diabla budou tuto obludu a také její oblíbené kouzlo „Fresh 
Meat“ znát ještě z prvního dílu ďábelské hry. 


Will Rock 


Prošli jste celou hrou, ale nedokážete zvítězit v závěrečném 

boji proti Diovi? V tom případě si aktivujte power-upy Titan 

Damage a Immortality a běžte k jeho trůnu. Postavte se pod 

jeho nohy a odsud zahajte palbu. Zeus vás nemůže trefit, 

takže máte vyhráno. Dávejte si však pozor na jeho služební- 
ky - ti si k vám cestu bez problémů najdou. 

Pavel Mondschein, Jiří Richter, Team Ballerbin 

a Markus Schwerdtel 

03G0597 
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